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дорогая редакция

О Забытые
воспоминания

Мы, играющие в Ком­
пьютерные Игры, похожи на ко­
шек, пытающихся поймать фан­
тик на ниточке. Мы, как и кош­
ки, понимающие, что фантик не 
живой, а всего лишь бумажка, 
осознаем нереальность самой 
игры (повторные попытки прой­
ти миссию, возможность сохра­
ниться, бодрое беганье с 2% 
health), но все равно — играем! 
Может быть, это из-за того, что 
в игре человек может реализо­
вать самые сокровенные мечты, 
самые дикие фантазии, осущес­
твить невозможное, то, чего он 
не может (да и не сможет) сде­
лать в обычной жизни?.. Игра 
дает человеку второй шанс и 
потрясающие, безграничные 
возможности. Кто не хотел бы 
промчаться на 450 км/ч на 
красной «Феррари» сквозь Ита­
лию, Францию, Германию,
США? Кто не хотел бы лично пе­
ререзать (перестрелять, взо­
рвать — не стесняйтесь, под­
черкните нужное) всех Злодеев 
Вселенной, чтобы стать Спаси­
телем, Героем, Мессией (или 
остаться неизвестным)? Кто из 
вас не желал лично выпесто­
вать свой народ, управлять им, 
возводить города, выигрывать 
войны? Продолжать можно бес­
конечно.
Тот, кто вкусил красоту и пре­
лесть игры, никогда не захочет 
расстаться с ней.
Моей первой КИ (она же первая 
стратегия) была Heroes of Might 
& Magic 3 (HoMM). Помню, под 
вечер ко мне нагрянули друзья 
с кучей дисков, среди которых 
была и полюбившаяся мне 
больше других НоММ. Проинс­
таллировав творение, мы до по­
луночи орали, смеялись, упира­
лись глазами в монитор с воз­
гласами «ого!» и «ничего» себе!»

Л
ф

— мы играли. В неза- О 
бвенную пошаговую 
стратегию. Hot Seat поз- » *  
волял играть на одном V  
ПК ввосьмером. Нас
было меньше, но удо­
вольствие мы получали 
колоссальное.
Напомню: я впервые 
увидел компьютерную 
игру, и, вероятно, поэ­
тому меня не удивил, 
не испугал, напротив
— поразил и заворо­
жил 20-мир, сейчас 
почему-то кажущийся 
диким. Какой интер­
фейс, какие возможности, ка­
кие creatures! Я играл часа­
ми, нередко засыпая около 
компьютера.
Я и сейчас в нее играю. Но — 
иногда, со скуки.
Моим первым гоночным симуля­
тором была нелепая U.S.Racers.
С ужасом вспоминаю исключи­
тельно прямые, стилизованные 
под городские, выбритые под де­
вяносто градусов, повороты. Не 
говоря уже о надоедливых вез­
десущих полицейских. Все, что 
ездило и находилось на улицах 
(фонарные столбы, встречные 
машины, шлагбаумы и т.д.), мож­
но было сбить — и объект отле­
тал на солидное расстояние, ко­
торое зависело от его размера и 
вашей скорости. Так, например, 
несясь на запредельных оборо­
тах по трассе, я вдруг осознал, 
что что-то сбил, но что — не за­
метил. Беспрестанно ускорясь (о, 
это замечательное turbo!), сде­
лав пару поворотов и обогнав 
одного противника, я был оша­
рашен тем, что на меня упал... 
шлагбаум!
Но что было, то было.
Свой первый шутер я вспоми­
наю с восторгом и любовью. 
Unreal Tournament (UT) — вот 
это великое имя! Примитивный

deathmatch с до невоз­
можности тупыми ботами 
чуть было не омрачил 
впечатление от игры. А 
ставишь на Godlike — так 
и вовсе получаешь без­
умное броуновское дви­
жение, отягощенное па­
рящими в воздухе раке­
тами и кровавыми ош­
метками. Другое дело — 
deathmatch сетевой, то 
есть регулярное наслаж­
дение от массакра, ска­
жем, на миниатюрной 
10-местной карте 
Morbias][! Именно тогда 

коллеги по «кромсалову» — 
близкие друзья и шапочные 
знакомые — благодаря упор­
ным каждодневным боям пре­
вратились в FPS-виртуозов. До 
сих пор, садясь с ними играть, 
испытываю одно сплошное ува­
жение и... страх — натурально 
дрожат пальцы!
Любование графикой? — не для 
нас. Поверьте, при минималь­
ных настройках, максимальной 
яркости и вовсе без звука в UT 
играется точно так же, как если 
бы вы выставили все рычажки 
на максимум. Главное — игра 
летает.
Как и НоММ, UT стал старожи­
лом на моем винчестере. А по­
том были Need For Speed 5, 
Counter-Strike, Hitman, Real War, 
Global Operations, Age of Empires 
2, Medal of Honor...
Помню, как проходил демо-вер­
сию Serious Sam: The Second 
Encounter с .ЕХЕ-диска. Одолел 
сразу, без единого сохранения. 
После чего запустил еще раз — 
чтобы... покататься на 
werebull'ax. Когда полностью 
отдаешься игре, получаешь не­
забываемое наслаждение. Не­
ведомая сила подхватывает, 
несет тебя по полю со скоро­
стью спортивного автомобиля,

ты не понимаешь, что происхо­
дит, потом смотришь под ноги и 
видишь там исступленного бы­
ка, единственная цель которого 
— поскорее сломать тебе шею. 
Ради этого стоит играть... За­
крывая глаза, я представлял 
себе планету, населенную were- 
ЬиП'ами. Werebull'bi, were- 
ЬиП'ихи, маленькие werebull'4H- 
ки радостно бегают по бескрай­
ним полям. Они размножаются, 
охотятся, живут своей жизнью 
(а может, у них коммунизм?), 
ожидая Сэма. А он уже здесь! И 
завертелось...
Особого разговора заслуживает 
и Stronghold. Демо-версия про­
шла на ура, как, впрочем, и пос­
ледовавший за ней релиз. Я от 
души желал смерти ненасытной 
«свинине», когда слышал этот пу­
гающий клич: «Нас атакуют войс­
ка Кабана!». Многим хорошим и 
удивительно разнообразным мо­
жет похвалиться эта стопроцент­
но удавшаяся игра. Пугать обы­
вателей привидениями, строить 
заборы и стены в три ряда, посы­
лать стрелков для мелкого шин 
кования распоясавшихся кроли­
ков и более крупной нарезки 
совсем обнаглевших волков, ку­
паться в золоте, находя компро­
мисс между непомерными нало­
гами и заботой об отношении 
людей к власти... Я не играл, а 
жил в Stronghold'e.
А незабываемый, феерический, 
просто лучший Max Payne! «Очи­
щая» очередную комнату от не­
годяев, я вылетал из двери 
(bullet time!) и в полете выпус­
кал в них из двух «Ингрэмов» по 
целой обойме. При большом 
скоплении противников очень 
хорошо показал себя гранато­
мет... Хотя все это вы прекрасно 
знаете и помните без меня.
В Medal of Honor: Allied Assault 
особенно запомнилась, конечно 
же, высадка на Ота- ( -» стр. 10)
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Fujitsu-SiemensAMILOD1840^  Toshiba-EuropeSatelliteР10-79 2 ^  ASUSL5F00GA 
^  ASUS M 6B00N^  iRU Brava 4115  ̂  MaxSelect Expert 850E ̂  Acer Aspire 1500 
■4 Fujitsu-Siemens Lifebook S7010 RoverBook Nautilus W500 Samsung P35 
-» HP Compaq nw8000 -*  BUSS 503C •* LG LM50-GSKR

1 3 6  [ т е с т и р о в а н и е  /  а к у с т и к а ] Голова — два уха
SVEN SPS-910^ JBLD uet ̂  Defender Mercury SPK-710-40A ^  Defender Mercury 
SPK-720-50A -*  Defender SPK-L2.1 -*  SVENHT-425 -*  JB L  Creature II
■4 Harman Kardon SoundSticks II

4 — 5 р о з ы г р ы ш

СВЕРХсчастливый УЧ У

£
п р и з

ЕЬрйЁПГ

от ком пании  A tla n tic  C om puters 
w w w .m axse lect.ru

приз

от ком пании LANCK

/?т^ГУптг4Ттд[ПШтт^
от ком пании «Альянс» 
w w w .a lliancegroup.ru

Не забудьте заполнить 
купон  на стр. 54!
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Д о р о га я  р е д а кц и я

<ice> stiM@udmnet.ru

Н овости

[Ал е к с а н д р  Ве р ш и н и н ] Радость поутру

В тире животных Creature Conflict: The Clan Wars 

Вопрос аддиктивности EverQuest II 

Доктор Мейсон и космические наркотики Pariah 

Забыть Килиманджаро Lost Paradise 

Золотые горы «Дальнобойщики-3 •>
Lada Unleashed L ada Racing Club

Голоса

[МАША АРИМАНОВА] О М Ы Ш ь !

«Вий: История, рассказанная заново»
Интересный хоррор-квест. Всем поклонникам 28  
Days Later, Dog Soldiers и Shaun o f the D ead рекомен­
дуется к приобретению.

fxft'C i'C x

Ca two man VJJJ.
К райне печальная вещ ица. Лучше купите себе 
пластмассового (хотя резиновый более практ ичен) 
Ботмена (поставить Бутмана не предлагаю  -  не 
т а аудитория) -  это принесет вам  хоть какую-то 
радост ь. А людям с нездоровой фантазией еще и 
пользу.

«Крылья России» (Red Jets)
Рекомендуется ненавист никам К И  в целом для 
подтверждения их тезисов о том, что игра есть 
бессмысленная трата времени в пустом мире, 
свойственная лиш ь людям ограниченным, напрочь 
лишенным вкуса и неспособным как-то проявить 
себя в реальном  мире. Чистая правда.

☆

[Ол е г  х а ж и н с к и й ] Игры, которых нет 

[ИЛЬЯ СТРЕМОВСКИЙ] Почему ты тот, кто ты 

[а ш о т  а х в е р д я н  Прогулки с динозаврами 

[Ни к о л а й  т р е т ь я к о в ] Starb ТгекЪ:

Проклятье глазами гика

Тема

Майдан незалежност1 

Письма о Киеве 

Монументалисты You Are Empty 

Летописцы XIII век »

Ветераны «Вивисектор: Зверь внутри» 
Ликвидаторы S.T.A.L.K.E.R.: Shadow o f Chernobyl 

Наполеоны «Казаки-2: Наполеоновские войны»

П ревью

У меня есть имя DOOM III 

В Нормандии не был D-Day 

Наша игра-2004 «Звездные волки

Р ецензии

Обведи по кругу «Вий: История, рассказанная заново»

Кошкин дам Catwoman

Крылья в пушку «Крылья России» (RedJets)

Жажда крови Nancy Drew: The Secret o f Shadow Ranch 

Лицо с обложки «Саботаж: Кулак Империи»

Тоже и гр ы

[Ф раг  с и б и р с к и й ] Секс среди канатов Showdown: Legends o f Wrestling 

[Ф раг  с и б и р с к и й ] Одно неверное движение Richard Burns Rally 

[ф р а г  с и б и р с к и й ] Насекомое Silent H ill 4: The Room

Nancy Drew: The Secret of Shadow Ranch
Хорошо нарисованная игра с плохим интерфейсом 
и массой совершенно некоррект ных загадок. Н о 
самое страшное -  чудовищный антигуманисти­
ческий посыл. Нет, только не детям! Уж лучше 
беззубый Postal 2, чем т акое!

«Саботаж: Кулак Империи»
В  «Сабот аж» нельзя играть, потому что эт о: а) 
плохая фантастика, б) плохая компьютерная 
игра. Никто не в силах перенести т акое причудли­
вое сочет ание! Н о вы  все равно купите ~ бо знания 
вовсе не всегда преумножают наш и печали.

в н и м а н и е ,  к о н к у р с !

Игры,
которых нет
ПРИДУМАЙ ИГРУ, СОТВОРИ 
СКРИНШОТ И ЗАРАБОТАЙ $500 
НА КАРМАННЫЕ РАСХОДЫ!

1. Придумайте компьютерную игру, кото­
рой не существует в природе.
2. Используя любые подручные средства 
(«Фотошоп», холст-масло, 3D Studio Мах, 
чернильный карандаш, пластилин ит.п.), 
«нарисуйте» скриншот из этой игры.
3. Кратко опишите свою игру.
4. Пришлите картинку (картинки — им 
предпочтение!) и текст на адрес 
screenshot@game-exe.ru с пометкой 
«Игры, которых нет».
5. У вас есть три попытки. Это может быть 
серия скриншотов, раскрывающих проис­
ходящее в одной игре, или три отдельные 
картинки из совершенно разных НЕСУ­
ЩЕСТВУЮЩИХ игр.
6. Став победителем, получите первую 
премию в размере $500, вторую — $300, 
третью — $200.
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Игры
Gotcha!
Knights o f the Temple: 

Infernal Crusade 
Counter-Strike 2D 
Steel Saviour 
Kokomando 
Battle for Troy

Sharew are-игры
Acky’s XP Breakout 1.0 
Pac-Manic Worlds 
Around 3D
Snowy the Bear’s Adventures

--------------- -___  -

Патчи
«Операция Silent Storm:

Часовые» v l.l

Утилиты
Opera 7.53 
JetAudio 6.05 Basic 
Punto Switcher 2.8

SpeedFan 4.14
Kaspersky Anti-Virus Personal 

4.5.0.94 (ключ)

W allpapers
Children o f the Nile, City of 
Heroes, DOOM III, Dungeon 
Siege 2, Evil Genius, Onimusha 
3: Demon Siege, Warhammer 
40.000: Dawn of War

М узы ка
Metal Arms: Glitch 

in the System, 
саундтрек

.ЕХЕ-архив
Game.EXE #08’2004 

(.pdf-формат)

Игры
Стратегии
D-Day
Battle for Troy 
Codename:

Panzers (новейшее демо) 
Dragoon:

The Prussian War Machine
Raging Tiger:

The Second Korean War

Экшены
Mob Enforcer 
Gotcha!
Knights o f the Temple: 

Infernal Crusade 
Counter-Strike 2D 
Аркады 
Steel Saviour 
Kokomando 
Druids the Epic 
Larrys Babes:

Sally Mae Beauregard 
К весты
Adventures o f Sherlock

Holmes: The Silver Earring 
(T)Raumschiff Surprise: 

Periode 1 -  XS 
Гонки
Juiced (финальное демо) 
Tough Trucks:

Modified Monsters 
Mashed
Ultimate Demolition Derby
Симуляторы
Co nstruction-Destruc tio n

Sharew are-игры
Аркады
234-Gleiche 
3D Magnetic Marbles 
3D Snake
Acky’s XP Breakout 1.0 
Actionball 2004 1.1 
Alien Sky 1.3.9 
Alienoid 
ArkanDROID 1.9 
Asteroids 2004 2.0 
Astrobatics 1.0.5 
Bandit’s Big Adventure 
Betty’s Beer Bar 
Bloxx It
Dino and Aliens 
Global Defense Network



Glory Zone 1.2 
Gold Frog 
Liero 1.33 
Pac-Manic Worlds 
SpiderHunt 
Turtle Bay 1.03 
AirHockey 3D 1.6 
Головоломки 
BALLOONrain 1.0a 
Логические игры 
Around 3D 
Electric Billy 
Gemco
Intersection 1.3

RegCool 3.000
SpeedFan 4.14
Webshots Desktop 2.1.0.4586
А также
Weather 5.37

Н еприкосновенны й
запас
Антиспам
MailWasher 2.0.40 
Архиватор 
Winzip 9.0 Final 
WinRAR 3.30 
WinAce 2.5

Jewel Quest 1.208 
Нечто!
Snowy the Bear’s Adventures

Ретро-игры
Broken Sword: The Shadow 

o f the Templars 
Flight o f the Amazon Queen

Антивирус 
Kaspersky Anti-Virus 

Personal 4.5.0.94 
AntiVir Personal Edition 

6.26.00.01
AVG AntiVirus Free 6.0 

Build 723 
Dr. Web 4.31b

Патчи
D-Day Demo v2.14 
«Операция Silent Storm: 

Часовые» v l . 1 
SpellForce vl.35 
The Breath o f Winter vl.35

Утилиты
Интернет
Download Express 1.6 SRI 

Build 273 
Ftplnfo 1.6.9 
Opera 7.53 
SpamPal 1.57 
The Bat! 2.12.00 
Мультимедиа 
BSPlayer 1.00 Final 
DVD Shrink 3.2.0.14 
Foobar 2000 0.8.3 
JanCoo MP3 Player 3.0.3 
JetAudio 6.05 Basic 
MP3Producer 2.35 
Система 
DirectX 9.0c 
Disk Cleaner 1.5.2.232 
Punto Switcher 2.8

Интерне т-б pay зер 
Mozilla Firefox 0.9.3 
Закачки 
FlashGet 1.60a 
ReGet Free 1.8 
Запись CD/DVD 
Burn4Free 1.0.0.601 
DeepBurner 1.1.1.128 
CDBurnerXP Pro 2.2.9 
Интернет-пейджер 
Icq Pro 2003b 
Драйверы
ATi Catalyst Drivers 4.7 
nvidia ForceWare Drivers 61.77 
Почта
Mozilla Thunderbird 0.7.1 
Управление файлами 
Total Commander 6.03a 
Файервол 
ZoneAlarm 51.0.11 
PDF
Adobe Acrobat Reader 6.0.2 
Анти-s pyware 
Ad-aware 6.0 (Build 181) 
Выоер 
XnView 1.70

Музыка 
Winamp 5.04 
Quintessential Player 4.51

А удиокниги
Джером Д. Сэлинджер. 
«Повести о Глассах»: 4. «Зуи»; 
5. «16 хэпворта 1924 года» 
(окончание публикации) 
Читает Ирина Ерисанова. 
Перевод с англ. Р. Райт-
Ковалевой, М. Ковалевой. 
Время звучания: 7 часов 33 
минуты. Формат: MP3, 128

Kbps, 16 bit, 44.1 kHz, Mono. 
Производство компании 
«Ардис»

М узы ка
Metal Arms: Glitch in the 

System (саундтрек) 
Platoon (избранные треки) 
Chris Vrenna

(избранные треки)
Izmar (альбом Aze2) 
Conspiracy: Emerald Box 

(чип-альбом)

С ю рприз
Демосцена
Plastic — Your Fingers So Gently 

On My Skin 
Digital Mafia — Bomtro 
Equinox — Kings of the 

Playground 
etak etc. — Temp 
Kewlers — Typo Graphics 
Knights Storm — SweetHeart 
Kvasigen — Textmode Fire 
Lobstarrs — Click Clack, Lobster 

Attack
Mainloop 8c TBC — In It for the 

Money
Outracks — Synthematik 
Portal Process — Glowsick 
Valium Design — Dette er Jaevlig 

Teit
Volgut — Uridium

W allpapers
Auto Assault, Children o f the 
Nile, City o f Heroes, DOOM III, 
Dungeon Siege 2, Evil Genius, 
Katana, Onimusha3: Demon 
Siege, Second Sight, Soldner: 
Secret Wars, Warhammer 
40.000: Dawn of War и др.
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ha beach. Quicksave/quickload 
нажимались буквально через 
каждый преодоленный ползком 
метр. Почему, почему в этой мис­
сии мне не дали снайперскую 
винтовку? — Потому что с ней 
было бы легче...
Но вернемся в настоящее.

Мысли вслух
Бодрые голоса на улице, луч све­
та, протянувшийся узкой полос­
кой на полу, ласкающее слух ще­
бетанье птиц — пора вставать! Я 
сладко потянулся, поймав себя 
на мысли о том, что необходимо 
починить расшатанную, жутко 
скрипящую кровать, и открыл 
глаза. Выйдя на улицу, я залез 
на крышу своей хижины, пробе­
жался, держа дыхание, по кры­
шам соседних домов и мягко 
спрыгнул, сделав несколько ку­
вырков, на влажную от утренней 
росы траву. Самое время посе­
тить замок, где у меня были кое- 
какие дела (вчера было слишком 
поздно для важных визитов, да и 
я, признаться, порядком утомил­
ся). Люди на замковой площади 
были заняты сами собой, и мое 
появление никого не удивило — 
за пару недель все уже успели 
ко мне привыкнуть. Кто-то умы­
вался, кто-то жарил мясо на от­
крытом огне, кто-то сидел около 
костра, горевшего круглые сутки, 
— люди общались, обсуждали 
планы на день, просто калякали 
о том о сем. Обычное утро в Ста­
ром Лагере.
Да, это Gothic. Величайшая игра 
из тех, что я знаю. Только не го­
ворите, что она вышла «аж в 
2001 году»! Что поделаешь, как 
вы уже знаете, я люблю старье. 
<...>
Настенные часы уже второй 
день подряд показывают десять 
минут второго. Должно быть, се­
ла батарейка. Значит, придется 
идти в магазин. За окном 
дождь. Высовывать на улицу 
свой распухший от насморка 
нос не очень-то хочется. Но ни­
чего не поделаешь. Рыщу в по­
исках затерявшихся под на­
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стольными завалами хоть ка­
ких-то денег. Увы. Ни-че-го. Ма­
газин отменяется. Достаю из за­
кромов, то бишь из ящика пись­
менного стола, небольшие элек­
тронные часы. Работают? Рабо­
тают. Будем жить.
<...>

Воскресенье. День, плавно пе­
ретекающий в вечер. Не играл 
почти три недели (причины из­
вестны только мне и засекрече­
ны на ближайшие 50 лет). Те­
перь оторвусь. Только Gothic! 
Пара кликов, и меня уже нет в 
этом мире...
Понедельник, 7:30 утра, писк бу­
дильника. Уже утро?! Сколько же 
я играл? Всю ночь... В зеркале 
помятая, но довольная морда с 
красными упырскими глазами. 
Хочу есть, пить и спать. Странное 
ощущение. Что это было? Вирус 
по имени Gothic начисто лишает 
самостоятельности, контроля над 
разумом и телом, подчиняет сво­
ей воле и не отпускает, пока не 
выпьет все соки. Здорово! В лич­
ном зале КИ-славы переворот: 
звание «Любимая игра» перешло 
к вышеупомянутой вампирской 
РПГ, потеснившей заскучавшую 
на троне GTA 3.
<...>

Хочу признаться: я не такой уж 
дорчитатель, каким хотел бы 
быть. Я покупаю .EXE от случая к 
случаю (чаще раза в год не по­
лучается), а недавно стал брать 
у друга старые номера и читать 
со скоростью сканера, посте­
пенно привыкая к авторской 
разноголосице. Иногда закры­
ваю верх страницы, чтобы уга­
дать, чей это текст. Получается 
не всегда... Опять вижу словосо­
четание «левая резьба». Отчаян­
но пытаюсь понять, что это та­
кое, но на ум приходит лишь ас­
социация с шутером, в котором 
игрок держит оружие левой ру­
кой. Кстати, почему оформление 
не поменялось? Два года одно и 
то же. Предлагаю вернуться к 
лучшему, на мой взгляд, вари­
анту — тому, что был в 2002 го­
ду... Только что подумал: а поче­

му бы не сделать тему номера о 
таком известном журнале, как 
Game.EXE? Чем занимаются на 
работе «кудесники пера», как вы 
сами себя называете (так и 
есть), вплоть до того, кто, где и 
что предпочитает есть в обеден­
ный перерыв (если таковой 
имеется), посвятив этому делу 
рекордные п страниц...
<...>

Опять в забытьи. Да, снова 
Gothic. Да, не обедал и не ужи­
нал. Домашние называют меня 
компьютерным маньяком и 
другими, в принципе не такими 
уж обидными, даже правдивы­
ми, словами. Но ничего не могу 
с собой поделать! Доигрался до 
того, что стал замечать отрица­
тельные стороны этой великой 
РПГ. Но ведь идеальной игры 
не существует. И самый боль­
шой минус «Готики» в том, что 
здесь нельзя собрать свою ко­
манду, хотя бы из трех-четырех 
человек. Конечно, иногда NPC 
помогают, но так хочется окру­
жить врага и толпой рубить- 
стрелять до посинения, а не в 
одиночку лихорадочно нажи­
мать на кнопку «атака» и сле­
дить за тем, чтобы ни один удар 
не достался самому.

Был теплый солнечный день. 
День как день. Обычный. На ок­
не билась, пытаясь вылететь, 
жалкая муха, из открытой фор­
точки доносилось чириканье. 
Падавшее к закату солнце про­
свечивало сквозь плотную 
шторку. Огромный черный кот 
уселся, поджав лапы и хвост, 
рядом с ядовито-зеленым как­
тусом, живущим около монито­
ра. Именно в тот день я устано­
вил новый рекорд по длитель­
ности игры. Мой стаж не такой 
уж и большой (около трех лет), 
но я впервые сижу за своим 
«пеньком» свыше 10 часов и иг­
раю в одну и туже игру. Думаю, 
не сложно догадаться, в какую 
(прежний рекорд был замечен 
за прохождением GTA 3 и со­
ставлял чуть меньше 8 часов).

С такими темпами скоро при­
дется идти к окулисту.
<...>

Только что прошел «Готику». 
Первым впечатлением было: «И 
это все?!». Потом странное чувс­
тво... Смесь удивления, недо­
умения, сомнения и даже легко­
го разочарования. Слишком ма­
ло, слишком... Я хотел пропадать 
под магическим куполом в ком­
пании с орками, гоблинами и 
прочими тварями еще как мини­
мум пару недель. А тут... Титры и 
все такое. Несколько минут си­
дел в прострации, после чего в 
задумчивости начал расхажи­
вать по квартире, бубня под нос 
непонятные слова. Что же даль- 
ше-то?.. В не помню какой раз 
перечитанная нелестная рецен­
зия на Gothic 2 еще больше ом­
рачила настроение. Установил 
Blade of Darkness. Нет, не то, не 
так. Да что тут скажешь...
<...>

Жаркое лето, от которого пла­
вятся мозги и застывший на ас­
фальте гудрон, прилипающий к 
кроссовкам, еще немного и 
плевки станут испаряться на ле­
ту. Но — заводная летняя музы­
ка из радиоприемника и Gothic II 
вместе с «официальным допол­
нением ко второй части «Ночь 
Ворона» на 15-дюймовом мони­
торе и полуторагодовалом Р4 со 
128 мегабайтами оперативной. 
Смех! Тормозит безбожно. Вы 
бы видели: не играешь, а смот­
ришь трехмерное мультиплика­
ционное слайд-шоу, где героями 
являются люди и существа, кри­
во вырубленные из цельного ба­
обаба одноглазым дровосеком- 
алкашом с осколком топора в 
ноге и покрытые до невозмож­
ности размытыми текстурами...
А в карманах вместо шелеста ку­
пюр гулкий, как в трубе, ветер. 
Придется ждать до осени, а пока 
довольствоваться «Квейком» до­
машнего приготовления или 
«Контрой» местного разлива в 
ближайшем игровом зале с де­
шевой газировкой, сухариками 
и трехслойным матом... ЕЗ
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Радость 
поутру

Добро пожаловать в месяц большого новостного сюрп­
риза! Казалось, после релиза DOOM III пребывающую 
в полуобморочном от геймплей-передозировки обще­
ственность уже сложно чем-либо взволновать, от благо­
родной усталости в членах публика не способна шевель­

нуть и бровью. Вопреки всему, Энерджайзер нашелся.

П остъядерщ ина!
Новостной дозор 
бдительного всеор- 
битального Жу, ко­
нечно, отметил 
оживление в ок­
рестностях голо­
вных офисов 
Bethesda и 
Interplay (см. пре­
дыдущее ньюс-до- 
несение), но пре­
дугадать приклю­
чившееся было бы 
удивительным скач­
ком веры. Да и кто 
бы мог поверить, 
что BETHESDA 
SOFTWORKS ПРИ­
ОБРЕТЕТ ПРАВА НА 
ТРИ СИКВЕЛА FALLOUT?! 
Минута молчания.
В сенсационном пресс-рели­
зе знаменосный исполни­
тельный продюсер Тодд Го­
вард (Todd Howard) выразил 
удовлетворение и между­
строчную радость собствен­
ным обустройством на двух 
самых высоких стульях в иг­
ровой вселенной. Будучи ру­
левым следующей части The 
Elder Scrolls и прямого сикве­
ла Fallout 2: Brotherhood of 
Steel, Говард становится сов­
ременной воплощением Ко­
лосса Родосского. Молитесь, 
чтобы его колени не оказа­
лись глиняными.
Вот доступная на данный мо­
мент информация. Проект не 
будет изометрическим. 
Bethesda с младых ногтей 
разрабатывает игры с видом 
от первого лица и не изменит

себе даже ради леген­
дарной лицензии. Ра­
зумно предположить, 
что TES4 и Fallout 3 раз­

делят один графический 
мотор. Ошметки мертво­
го F3-npoTOTnna Van 
Buren, наследие почив­
шей студии Black Isle, в 

расчет приниматься не бу­
дут. О судьбе S.RE.C.I.A.L. 
ничего не известно. Сю­
жет игры должен продол -

Каэн (Herve Caen) прикопал 
небольшой кусочек Fallout- 
лицензии. Все остальные 
права на вселенную прина­
длежат Bethesda Softworks.
А вот интересные подробнос­
ти сделки. Похоже, в тендере 
на покупку Fallout участвова­
ли сразу несколько именитых 
команд, в том числе и чванли­
вая Troika Games (Arcanum, 
The Temple of Elemental Evil, 
Vampire: Masquerade —

жить линию двух ее предшес­
твенников, количество сце­
нарных концовок не уточня­
ется, но уже сейчас идут раз­
говоры об открытом финале 
Fallout 3. Наконец, мистер Го­
вард предлагает не рассмат­
ривать проект как «версию 
Morrowind, но с огнестрель­
ным оружием, радиацией и 
супермугантами». Фактичес­
кая способность талантливой 
девелоперской команды сде­
лать шаг в сторону от наез­
женной фэнтезийной колеи 
станет очевидной лишь к 
2006 году. Не раньше.
Следуя параллельным кур­
сом, спасающая собствен­
ную шкуру от банкротства 
Interplay продолжает настаи­
вать на желании выпустить 
Fallout Online MMORPG. Для 
этого CEO компании Херв

Bloodlines). Когда Interplay ре­
шила вопрос в пользу Bethes­
da, Troika выбросила в Сеть 
несколько скриншотов собс­
твенного постапокалиптичес­
кого проекта, который, судя 
по всему, имел шансы стать 
следующим Fallout. Иллюстра­
ции на правой странице.

Из вы сш и х  сфер
От сильных игрового мира 
вновь посыпались пресс- 
релизы. Подходящее время 
года...
Atari, в чьих руках ныне пре­
бывает игролицензия 
Dungeons & Dragons, объ­
явила сразу два тематичес­
ких проекта. Один из них — 
предсказанная чуть ранее 
нашими штатными гадалка­
ми Neverwinter Nights 2. 
Поскольку руки Bioware окку­

пированы ворохом всевоз­
можных начинаний, канадс­
кие эскулапы поделились чес­
тью с условно молодой, а на 
самом деле седой, как Black 
Isle Studios, компанией Фер- 
гуса Уркухарта (Feargus 
Urquhart) Obsidian Entertain­
ment. Старичок Фергус пуб­
лично жмет руки, отплясывает 
реверансы и клянется не пос­
рамить. Жалко его. Следует 
напомнить, что наглая отъев­
шаяся Bioware уже спихнула 
на плечи экс-1Шегр1ау-коман- 
ды сомнительную радость со­
зидания Knights of the Old 
Republic II. Впрочем, более 
подходящей кандидатуры на 
место действительно не сыс­
кать. 2006 год, господа. 
Следующей медалью Atari на­
градила любителей мокрых 
удовольствий Liquid Entertain­
ment (Battle Realms, Lord of 
the Ring RTS). D&D RTS Dra- 
gonshard представляет вни­
манию заинтересованных 
лиц патентованный мир 
Eberron, где классическая 
фэнтези перемешана с гиб­
ридом магии и технологии. 
Согласно прикидкам экспер­
тов Game.EXE, художники и 
аниматоры Liquid как раз ус­
пеют заменить все модели 
Battle Realms на соответству­
ющие прототипы из D&D 
Monster Handbook к весне 
2005 года. Деятельные ребя­
та, черт подери.
Предводители geek-дворянс- 
тва id Software сопроводили 
релиз сами-знаете-чего дву­
мя торжественными заявле-
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Я  В н овы х и гр а х  по ли цен зи и  
S tar W ars: R evenge o f the S ith 
нас на конец -то  научат, как 
п рави льн о  реза ть  к о лб а су 
ла зерны м  мечом.

Q  «Fallout от Ttoika». Разгляды ­
вая э ту  алебарду, мы можем 
только  радоваться, что лицен­
зия Fallout отош ла к Betfiesda.

Q  «Fallout от Ito ika»__ Хотя для
стандартной изометрии графика 
от Ito ika очень даж е  хороша.

Q  C o lin  M cRae R a lly  2005.
О грядущ ем  м ногообразии 
сери й н ы х а втом оби лей  
с в и д е те ль с тв у е т хо тя  бы э то т 
о чарова тельн ы й  «Б и тл».

0  Colin  M cRae R ally 2005. Нам 
это  то ль к о  ка ж е тся  и ли  игра 
стр ем и тельн о  стан ови тся  по­
хо ж а  на ка кой -н иб удь  п оздний 
Test Drive: Krem lin Inside?

ниями (нет, Джон Кармак не 
выходит замуж за Джона Ро­
меро, это только слухи). Во- 
первых, id ни с того ни с сего 
уяснила для себя, что благо­
даря DOOM III местечковая 
субкультура хардкорных игро­
ков в одну ночь превратилась 
в интернациональную поп- 
культуру, причем окончатель­
но и бесповоротно. Гм. Нату­
ральный рассвет мертвецов... 
Поздравляем. Во-вторых, id 
Software, даже будучи слегка 
не от мира сего, осознает не­
обходимость выдаивания ста­
рых коров. Поэтому на фоне 
заявлений о следующем бе­
зымянном проекте, который 
не сиквел, мелкой строкой, 
как предупреждение о вреде 
курения, последовал анонс 
Return to Castle Wolfenstein II. 
Животное эксплуатируют и

поныне неназванные гнумы. 
Тем же мелким кеглем пода­
ется желание господина Лу­
каса Дж. видеть несколько 
черносотенных компьютер­
ных игр к моменту выхода 
заключительной части кино- 
сикстета Star Wars. Ожидает­
ся вал вариаций на тему 
только что объявленного 
имени собственного шестого 
эпизода, Revenge of the Sith. 
Постановкой «самых аутен­
тичных поединков на лазер­
ных мечах» занимается лич­
но Ник Гиллард (Nick Gillard), 
хореограф батальных бале­
тов последних частей SW.

Из р у к  в руки
За тихое летнее время было 
заключено несколько инте­
ресных сделок.
Electronic Arts приобрела 
Criterion Games, компанию 
небольшую, но довольно из­
вестную своими графически­
ми и звуковыми движками. 
Последним самостоятельным 
релизом Criterion стала 
Barbie Beauty Boutique. Стоит 
ли удивляться продаже?

Та же ЕА подмяла под себя 
CryTek (Far Cry, Far Cry In­
stincts), заставив немцев 
кровью подписать соглаше­
ние о долгом и взаимовыгод­
ном сотрудничестве. Если 
CryTek удастся когда-нибудь 
выбраться из замкнутого 
круга сиквелов Far Cry, мы 
будем страшно удивлены. 
Сходная участь досталась 
Epic Games: продукцию ком­
пании на несколько лет впе­
ред взялся публиковать кон­
сольный олигарх Midway. 
Контракт на два (!) продолже­
ния серии Unreal Tournament 
уже подписан. Соболезн... То 
есть поздравляем!
Забавный обмен любезностя­
ми случился между Microsoft и 
Nintendo. Супербилли Г. пох­
валил креативность, ориги­
нальность и самобытность 
Nintendo, походя заметив, что 
как раз сейчас делает шоп­
пинг и не прочь прикупить 
Nintendo по сходной цене. 
Представители объекта жела­
ний вежливо улыбнулись, 
поблагодарили видного Бил­
ла за комплименты и заост­

рили его внимание на том, 
что компания не продается. 
Нечто более забавное, чем 
этот дискурс, изобрело деве­
лоперское светило, отрада 
черных дыр, сочинитель всех 
космических серий Battle­
cruiser Дерек Смарт. Малыш 
Смарт (как известно, он трех 
метров в холке и лично мор­
дует всех оппонентов) якобы 
подкатил к извергающей на­
право и налево интеллекту­
альную собственность 
Interplay, вежливо постучался 
и попросил дать ему Freespa- 
се. Поклонники серии болез­
ненно зажмурились и в ужасе 
ждут ответа мистера Казна.

P.S. Если вы думаете, что мы 
забыли нашевсёУве Болла 
— ошибаетесь! Спешим со­
общить: для главной вам­
пирской роли в экранизации 
Bloodrayne заслуженный 
мастер увебола приобрел 
молчаливую звезду «Терми- 
натора-3» Кристанну Локен 
(Kristanna Loken). Уве, не за­
будь, норма мисс Локен — 
две реплики в час! □
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В тире 
животных

По-мультипликационному неряшливые животные кажут­
ся наклейками на трехмерном теле микроскопических 
планет. Корова с ракетой за спиной, вооруженный огне­
метом скунс и владеющая искусством трансценденталь­

ной медитации овца — все это фрагменты целостной 
картины мира, который рождается в стенах венгер­
ской студии Mithis Entertainment. Ее первый проект 

должен заменить нам Worms 3D — этой осенью, на всех 
платформах, одновременно.

(тактический action с участи­
ем тихоокеанского флота 
США времен WW2) и Creature 
Conflict: The Clan Wars — чудо 
в перьях и полном 3D.
Игра, о которой речь, совсем 
недавно носила одно на дво­
их с главным образователь­

ным каналом про животных 
название, в паспортной гра­
фе «жанр» имеет гордую за­
пись «походовая стратегия в 
реальном времени» и будет 
выпущена одновременно на 
66 модных консолях и вашем 
любимом PC. В ней шесть

П ожалуйста, 
хвати т хи хи ка ть
Mithis не новичок, и ребята 
там трудятся далеко не про­
стые. Похоже, парни держат 
в руках всю игровую индуст­
рию Венгрии — в руководс­
тво вошли экс-редакторы по­
пулярных игровых изданий, 
владельцы самых посещае­
мых игровых сайтов, топ-раз- 
работчики из различных сту­
дий с громкими именами.
Вот шеф проекта lmperi urn 
Galactica 3, а это менеджер 
видного стратегического тво­
рения Desert Rats vs. Afrika 
Korps, чуть поодаль, но все 
равно с нами — продюсер в 
хорошем смысле смехотвор­
ных S.W.I.N.E. и др. весьма 
уважаемые люди. Новой сту­
дии удалось заполучить сразу 
трех, не меньше, стратеги­
ческих инвесторов и запус­
тить три совершенно разных 
проекта: Nexus: The Jupiter 
Incident (космическая опера 
на обломках IG3), Midway

U  Beastm aster. М еж дународны й продю сер 
Уэйн Мецца не настаивает на том , что  у  игры  не 
б уде т проблем  с общ еством защ иты  ж и вотны х.

В  К а ж д ы й  и гровой  ур о в е н ь  —  ц е ла я  п л а ­
н е та . Н е ск о ль к о  д е с я тк о в  н е б е с н ы х те л  
а в то р ы  у ж е  п р и д ум а ли , о с та ль н ы е  дв е сти  
м и лли а р д о в  и з о б р е те т ге н е р а то р  п с е в д о с лу ­
ча й н ы х ч и с е л . Д а , тв о р и ть  миры те п е р ь  
м о ж е т сам ы й о б ы к н овен н ы й  ко м п ь ю те р .

В  Порой ка ж ды й  из нас чувствуе т себя перед 
жизненны м и невзгодам и эдаким  хом ячком .

C re a tu re  C o n flic t: The C lan W ars
w w w .cenega .com /index. php?shgam e=18
ж анр : Стратегия в коротких штанишках
платф орма: PC, Xbox, PlayStation 2
дата релиза: Февраль 2005 г.
разработчик: Mithis Entertainment (www.mithis.hu)
издатель: Cenega Publishing (www.cenega.com)

кланов животных сражаются 
за власть (в галактике!) на 
планетах размером с грецкий 
орех каждая. Совершенно 
очевидно, что перед нами 
один из самых главных рели­
зов этого года! С огромным 
трудом нам удалось догово­

риться об интервью 
— разработчики 
очень заняты, а из­
датель, британская 
корпорация Cenega, 
общается с журна­
листами исключи­
тельно с помощью 
автоответчика. «На­
жмите «один», чтобы 
узнать больше о 
системных требова­
ниях Creature 
Conflict...»

Тем не менее нам удалось 
прорваться. Держитесь — 
шокирующие подробности о 
главном стратегическом блок­
бастере 2004-го перед вами.

Game.EXE: Алё! Здоровень- 
ки булы, могу я... Алё! Да!
Вы товарищ Роберт Шугар, 
директор по разработкам 
«Мифис Энтертейнмент»? 
Уэйн МЕЦЦА: Нет, Роберт 
сейчас не может подойти к 
телефону, он немного занят. 
Это Wayne Meazza из Cenega 
Publishing. А вы из Game. 
EXE? Ужасно рад вас слы­
шать, с нескрываемым удо­
вольствием читаем вас
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здесь, в Британии! Что-что? 
Журнал на русском? Ну и 
что? М ыв восторге от богато 
иллюстрированного андерг- 
раундно-авангардного номе­
ра с комиксами — ничего не 
поняли, но смеялись — 
очень. Вы, наверное, хотите 
поговорить о Creature 
Conflict? Я отвечу на все воп­
росы. Ребята из Mithis с тру­
дом переваривают английс­
кую речь и вечно все пугают. 
Мы стараемся вообще не по­
казывать их на публике и де­
ржим привязанными к стуль­
ям, чтобы не убежали. Что? 
Кто я? Я международный 
продюсер Creature Conflict и 
занимаюсь... всем понем­
ножку: присматриваю за иг­
рой (пишу письма: «ну как 
вам наш суперпроект?»), изу­
чаю общественное мнение и

капаю на мозги команде с 
новыми идеями.
.ЕХЕ: Очень приятно, сэр... 
Существует мнение, что че­
ловек, который откроет ра­
дости RTS обитателям кон­
сольного мира, сможет не 
работать до конца жизни. 
Как и его дети, и дети его 
детей. Ваша стратегия в ре­
альном времени выходит 
сразу на трех платформах. 
Неужели рецепт готов? 
У.М.: Несомненно! Мы дела­
ем ставку на многопользо­
вательские баталии. Мир 
уходит в онлайн. Возмож­
ность играть с соседями по 
планете теперь имеют не

только обладатели персо­
нальных компьютеров. Мо­
бильные устройства и консо­
ли уверенно обретают себя 
в новом восхитительном ми­
ре многопользовательских 
игр. Creature Conflict: The 
Clan Wars — это не только 
одиночная игра. Мы объеди­
ним игроков на полях Интер­
нет-сражений, независимо 
от вероисповедания и цвета 
игровой приставки. И, по­
верьте, это будет о-го-го!

Н екоторы е не слиш ком  
адекватны е  читатели
.ЕХЕ: Взглянув на картинки 
и пару строк описания, 
можно воскликнуть: «Ба, да 
это же Worms, только в 
3D!». Насколько точно фор­
мула «Worms в 3D» описы­
вает вашу игру?

УМ.: Единственное, что объ­
единяет Creature Conflict с 
Worms, — это ракеты. Да, 
признаюсь честно, все наши 
шестнадцать животин тоже 
любят пострелять из ракет­
ниц. На этом совпадения ис­
черпываются. Ваши черви 
сражались за ограниченную 
территорию, а у нашей жив­
ности в распоряжении круг­
лая планета. Мы позволяем 
вам перемещаться в произ­
вольном направлении и го­
няться за другими игроками 
по кругу. Хотите — устройте 
марафон с зайцем вокруг ша­
рика! Высшим пилотажем, 
кстати, считается поразить
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цель баллистической 
ракетой, проведя ее 
недрогнувшей рукой че­
рез темную сторону 
планеты. Впро­
чем, кроме ра­
кетниц в вашем 
распоряжении 
будет свыше 50 
других средств 
уничтожения.
Скуке — нет!
.EXE: А можно дурацкий воп­
рос? Вы описываете Creature 
Conflict как «походовую стра­
тегию в реальном времени».
К сожалению, наш предста­
витель на ЕЗ не смог достать 
приглашение на презента­
цию игры — они продава­
лись только на черном рынке 
и за бешеные деньги, а ре­
дакционные бюджеты... ну, 
вы понимаете. Словом, как 
это все будет выглядеть?
УМ.: Никаких проблем, опишу 
все в красках. Creature 
Conflict — это не просто завод 
по переработке мяса в пол-

без остановки, и важные 
стратегические решения 
придется принимать в ус­

ловиях жесткого эндшпиля. 
.ЕХЕ: Каким образом 3D и 
круглые планеты маленьких 
размеров (а это очень 

опасные для жизни места, 
уж мы-то знаем) меняют 

Worms-ориентированную 
игру? Смогу я, к примеру, 

попасть из базуки себе же в 
затылок?
УМ.: Игровая площадка 
Creature Conflict не ограничи­
вает игроков в выборе собс­
твенного стиля. Если стрель­
ба по собственному затылку 
сделает вас счастливее, 
Creature Conflict поможет 
вам в этом. Лично я предпо­
читаю использовать «Падаю­
щую звезду желания», кото­
рая при падении оставляет 
на планете кратер размером 
с тот, что поглотил в свое 
время динозавров.
.ЕХЕ: Мы слышали, ваши жи­
вотные неплохо выдрессиро-

ном 3D, здесь животные ор­
ганизованно вступают в кла­
ны и выполняют миссии одна 
важнее другой. В конце каж­
дого уровня, а они размером 
с планету (небольшую, прав­
да), вас будет ждать босс, с 
которым по старой консоль­
ной традиции придется как 
следует повозиться. Сраже­
ние будет протекать в не­
спешном походовом режиме, 
однако в некоторых местах 
игры часики начинают тикать

ваны и в случае правильного 
ухода способны показывать 
настоящие чудеса. Не могли 
бы вы поподробнее расска­
зать о животрепещущем? 
УМ.: В боевых действиях за 
галактическое превосходство 
принимают участие Волк, 
Койот, Гиена, Росомаха, Оран­
гутанг, Горилла, Гиббон, Бабу­
ин, Бобр, Землеройка, Гви­
нейская свинья и просто Сви­
нья, Скунс, Корова, Овца и 
Кролик. Описывать их способ-
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ности — тема для отдельного 
интервью. Некоторые умеют 
плавать, другие бегают быст­
рее прочих. Более важно, что 
группы животных образуют 
клан и вместе получают до­
ступ к особенным умениям.
К примеру, Стадо объединяет 
«хит-пойнты» с помощью древ­
ней медитации. Другие жи­
вотные, собравшись в Стаю, 
начинают неудержимо лаять, 
доставляя находящемуся поб­
лизости противнику сильней­
шие повреждения (в основ-

миссией (одиночной или мно­
гопользовательской) вас бу­
дет ждать оружейный мага­
зин, где каждая животина 
сможет приобрести «пушку» 
по бюджету и стилю игры. Без 
всяких лицензий.

З ахваты ваю щ е
интересно
.ЕХЕ: Но нам снова хотелось 
бы вернуться к нашим «Чер­
вям». Если позволите. Много­
пользовательские баталии с 
применением пяти десятков

□  Р азработчики  и сп о ль зую т 
м одны й в этом  сезоне 
• м ультипликационны й» с ти ль , 
п р и клеи ва я  свои х на рочито  
п ло ск и х  п ерсона ж ей  к  в ы зы - 
ваю щ е вы п уклом у 3D.
В ста ти к е  —  страш новато .

В  П ла неты  п олн о стью  «ин­
те р а кти в н ы », а зна чи т —  эта  
ш аш ка оста в и т на п ове рхн ос ­
ти  н е хи лы х  разм еров воронку. 
Н е ско лько  взры вов, и п лане та  
п ревратится  в б ублик .

В  А ркадного  вида ступен ьки  
п озв о лят нашим четверолапы м  
друзьям  перем ещ аться по 
п лан е те  бы стрее. В мире, где  
п равят вооруж енны е гранато­
метами го р и ллы , приходится  
б ы ть  реактивны м .

ном нервов и барабанных пе­
репонок). Пусть ваши читате­
ли попробуют догадаться, ка­
кие звери из перечисленных 
выше относятся к клану Стая 
(а что, действительно, давайте 
устроим многосотдолларовый 
конкурс? — Прим. ред.). Не 
забудьте, что перед каждой

средств уничтожения немыс­
лимы без «интерактивного» 
рельефа. Как обстоят дела с 
кратерами и обрушениями? И 
как ваши собственные при­
думки — мосты, летающие 
платформы и прочее, прости­
те, приставочное ребячество 
— повлияют на геймплей? 
У.М.: Смею вас заверить, с 
«интерактивностью» у нас 
полный пэ. Первые же за­
лпы продемонстрируют не­
детские возможности графи­
ческого движка, а ближе к 
финалу миссии планету бу­
дет просто не узнать. Вы мо­
жете взрывать одну шашку 
за другой, пока не докопае­
тесь до раскаленного ядра 
или не развалите шарик на 
две половинки. Летающие 
платформы (уж не знаю, чем 
они вам не понравились!) 
позволяют быстро переме­
щаться — в некоторых мис­
сиях стоять на месте в бук­
вальном смысле смерти по-
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добно. Al будет преследовать 
игрока даже в простых мис­
сиях вроде «найти и уничто­
жить». У-у-у! Берегитесь!! 
Кстати, генератор уровней 
позволит вам создавать... 
правильно, новые планеты! 
Нажав кнопку, вы получите 
готовый полигон для сраже­
ний!! Это будет новая игра — 
каждый раз!!!
.EXE: Игровые приставки, в 
отличие от персональных 
компьютеров, удивительно 
компанейская штука. Нет

Creature Conflict вроде бы за­
думывается легкой и веселой 
игрой, но картинки вызывают 
у нас настоящий ужас. Живот­
ные выглядят мрачно, места­
ми угрожающе. Волчище про­
изводит впечатление серий­
ного убийцы с замашками са­
диста, Обезьян напоминает 
обкурившегося анаши бегле­
ца из «Кащенки», а Лис (или 
это Гвинейская скотина?) на­
столько по-человечески га­
док, что хочется снова забить­
ся в угол и плакать, плакать. У

ничего веселее, чем соб­
раться окрест телеящика на 
диване и под громкие ком­
ментарии зрителей... Вы 
много раз произносили сло­
во multiplayer. Какие именно 
режимы игры продемонс­
трирует Creature Conflict? 
У.М.: Гости не оставят вас до 
утра, если вы запустите им 
Creature Conflict и научите 
обращаться с геймпадом. 
Среди мультиплейер-режи- 
мов есть известнейшие 
«Царь горы», «Спасти рядово­
го Лайку» и «Захва­
ти тотем». Есть 
и другие, но 
сведения о 
них хотелось 
бы попри­
держать — 
до релиза.
.EXE: «Спасти 
рядового Лай­
ку»? Спасибо за 
информацию! Пос­
ледний вопрос:

вас не будет проблем с обще­
ством защиты животных?
УМ.: Вы совершенно правы в 
том, что Creature Conflict бу­
дет веселой и отвязной иг­
рой! Наши персонажи нари­
сованы от руки в настоящем 
мультяшном стиле, и я не ду­
маю, что у «Тома и Джерри» 
были серьезные стычки с об­
ществом защиты животных. 
Никак не возьму в толк, по­
чему наши милые создания 
вызывают у вас такую реак­
цию! Просто представьте се­
бе (попробуйте!) корову, стоя­

щую на двух ногах, с ре­
активным ранцем за 

' , спиной... Или воору­
женного огнеме­
том кролика, поч­
ти зайчишку... 
Кстати, никогда 

не знаешь, как еще 
может пригодиться 
мертвый кролик...

Беседу вел Олег Хажинский.
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EverQ uest II
h ttp ://e ve rq u e s t2 .s ta tio n .so n y .co m

Вопрос аддиктивности
Продолжаем серию репортажей со всемирного чемпионата 
по дурным привычкам и обременительным привязанностям! В 
весовой категории великовозрастных младенцев и эскапистов 

по-прежнему лидирует брэнд EverQuest, начисто отбивающий 
воспоминания о родительском долге у кормящих матерей и пери­
одически подталкивающий некоторые особо чувствительные нату­

ры к решению навеки эмигрировать из собственной физической 
оболочки при помощи режущих (а то и колющих) предметов или 
нажатия на спусковой крючок любимого папиного дробовика.

Сядут все
Поскольку 

сомнений 
в этом ак­

сиоматичном утверждении 
почти не осталось, редак­
ционный коллектив самого 
заботливого журнала для 
прямоходящих человекооб­
разных обратился к Стиву 
ДАНЬЮЗЕРУ (Steve 
Danuser), профессиональ­
ному имиджмейкеру проек­
та EverQuest II (EQ2), с не­
которыми вполне невинны­
ми вопросами.

контакты зубами... Моя ра­
бота похожа: не смертель­
на, но крайне напряженна. 
.EXE: Публика в восхище­
нии, но золотыми все-таки 
нервно позвякивает. Поэто­
му перейдем сразу к делу. 
На какое время жизни рас­
считан дизайн EQ2?

С.Д.: Учитывая щедрый опыт 
первой части пионерского 
онлайн-проекта — более 
пяти лет. Дизайн-документ 
просчитывает развитие и 
пополнение игры именно на 
этот немалый срок.
.EXE: Ваша целевая ауди­
тория?

Ы  Стив ДАНЬЮ ЗЕР, проф есси ональн ы й  
им и дж м ей кер проекта  EverQ u est II.

В  П рим ерно та к  п р е д с та в ля ли  себе ч е ло в е ­
ка с к ул ь п то р ы  п о зд н е го  п а ле о зо я .

В  А н ти м о ск и тн ы е  ср е дс тв а  к л а с с и ч е с к о го  
ф э н те зи  на м арш е. К ом ари хи  в то с к е .

С.Д.: Извращенцы, насильни­
ки, безбожии... То есть мы на­
мереваемся привлечь к игре 
совершенно новых людей, ус­
ложнить жизнь действующим 
игрокам оригинального блок­
бастера, плюс вернуть милли­
оны тех любопытных, что нюх­
нули EverQuest в прошлом, но 

так и не перешли в 
мир иной.
.EXE: Как будет об­
новляться этот 
иной игровой мир? 
С.Д.: Вселенная 
будет находиться в 
постоянном дви­
жении: комбина­
ция доступных пос­

редством Интернета бес­
платных апдейтов и коро­
бочных аддонов (в полце­
ны) даст нам хорошие шан­
сы на сохранение интереса 
аудитории в течение пяти 
долгих лет. А то и дольше.

ж анр: MMORPG
платформа: PC
дата релиза: Осень 2004 г.
разработчик: Verant Interactive (www.sonyonline.com)
издатель: Sony Online Entertainment (www.station.sony.com)

Ш анти-ш анти
.EXE: Способны ли вы изме­
нять мир динамически, по­
добно знаменитым ежеме­
сячным перформансам 
Asheron’s Call?
С.Д.: Разумеется. Команда 
EQ2 будет проводить специ­
альные акции, приводящие 
к трансформациям в игро­
вом мире, а также открыва-

Game.EXE: Здравствуйте, до­
рогой Стив Даньюзер! Не 
могли бы вы представиться 
самой читающей из наций?.. 
Стив ДАНЬЮЗЕР: С удо­
вольствием! Я действи­
тельно Стивен Даньюзер, 
комьюнити-менеджер он­
лайновой чудо-РПГ 
EverQuest II. В круг моих 
обязанностей входит наве­
дение мостов между деве­
лоперским цехом и нетер­
пеливо стучащим дублона­
ми по полкам потребите­
лем. В школе нам расска­
зывали об отважном рус­
ском связисте времен Вто­
рой мировой, нашедшем 
обрыв телефонной линии и 
устранившем его, зажав
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ющие новые типы контента. 
Пример? Первое, что прихо­
дит в голову, — история ра­
сы frogloks, которую игро­
кам придется самостоятель­
но обнаружить и приручить. 
Эти странные твари при­
сутствуют в игре с самого 
начала, но ради контроля 
над ними придется выпол­
нить глобальный сюжетный 
квест.
.EXE: Стало быть, уроки 
Horizons не прошли даром... 
Хорошо. Скажите, а на своем 
собственном опыте вы учи­
тесь? Как обстоят дела с та­
кими неотъемлемыми атри­
бутами EQ, как репетивный и 
монотонный набор уровней, 
так называемый grinding?

С.Д.: Ядро EverQuest оста­
нется сохранным, это фун­
дамент, удерживающий 
весь фасад дизайнерских 
изысков. Отказаться от 
крючка уровней мы пока не 
можем, заменить его поп­
росту нечем. Но! Команда 
EQ2 изо всех сил старается 
вырастить невероятно от­
кормленного контент-червя, 
подписчикам игры откроют­
ся мириады увлекательных 
занятий помимо тупого на­
бора опыта путем перема­
лывания сотен и сотен 
монстротушек.
.EXE: Значит, манчкинству 
(powergaming) дан зеленый 
свет...

С.Д.: Не буду обманывать, 
нам нужны такие люди. Сре­
ди них чаще всего оказыва­
ются самые преданные, дол­
гоиграющие пользователи. 
Прочие же найдут многооб­
разие путей достижения сле­
дующей ступени в классе — 
и пройдут этой дорогой с 
удовольствием. Особое вни­
мание мы уделяем квесто- 
вой системе, чье призвание 
— вытягивать слегка озом- 
бевших любителей больших 
цифр и красивой статистики 
обратно в ролевой мир. Пер­
сонаж — это не только зна­
чение в графах «сила», «ум» 
или «харизма».
.EXE: Дорогую редакцию 
кое-что печалит, Стив: с пре­

жней идеологической на­
чинкой в новую игру обяза­
тельно попадут и все знаме­
нитые прорехи геймплея. 
Кэмпинг, «паровозы», кай­
тинг — вы о них хотя бы 
вспоминаете?
С.Д.: Еще бы! Это яркие при­
меры девиантного (в англо­
язычной индустрии ныне 
ажиотажно популярен тер­
мин «emergent behavior». — 
.EXE) поведения игроков, 
мы знаем их, помним о них 
и даже любим. Кэмпинг по- 
прежнему существует в уме­
ренных дозах, хотя более 
подвижные группы игроков, 
скользящие от подземелья 
орков к заповеднику гобли-
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D Д ум а е те , п е р е д  вами 
ла зе р н ы й  меч и щ и т с ксен о - 
новой  п о д св е тк о й ?  В прочем , 
все  м о ж е т б ы ть .

В  Б аран ин ы  на э ти х  реб ­
р ы ш к а х у ж е  совсем  не 
о с та ло с ь , но к о с тн ы й  м о зг ... 
О ф и ц и а н т, щ и п ц ы !

В  Без п р а в и ль н о го  а л го р и т ­
ма bum p m apping  п е р со н а ж и  
EQ2 в ы г л я д я т  вы м оченн ы м и  
в ж и д к о м  м е та л ле . У ж а с .

НОВ и 
так далее, 
неизменно 
окажутся в выиг­
рыше. Неуклюжие 
приключенцы снова 
смогут организовать 
«паровоз» — на то 
понадобится особая 
неудачливость или, 
наоборот, тонкое 
умение. Впро­
чем, разве это 
недоразумение 
не веселит всю ок­
ругу?.. Наконец, 
кайтинг. С ним 
попробуем раз­
делаться. Одна из главных 
заповедей дизайнеров: ес­
ли игрок может нанести 
вред сопернику, возмездие 
также необходимо гаранти­
ровать. Никакой дешевой 
эксплуатации, господа!

добраться до 
предельно вы­

сокого уровня в 
классе...

С.Д.: EverQuest II 
не базируется на 
идее PvR нарушения 
в балансе «уровни 
— гардероб» для 
нас недопустимы. 
Вещей будет мно­
го, самых разных; 
они обладают тре­
бованиями к ми­
нимальному уров­
ню и исправно ра­
ботают для персо­

нажей в пределе 
десяти-пятнадцати 
уровней вышеука­
занного (в зависи­
мости от качества 

аксессуаров). Разнообразие 
в выборе гарантируется на­
личием ремесленников, — 
это альтернативная возмож­

Грехи отцов
.EXE: Продолжим путешест­
вие по провинностям пер­
вой игры, если не возража­
ете. Благополучие EQ-игро- 
ка зиждется на накоплен­
ном опыте и уровне, а так­
же завоеванных или приоб­
ретенных вещах и артефак­
тах. Что важнее на разных 
этапах игры, от начального 
до хардкорного?
С.Д.: Хорошие, добрые, не­
множко хищные вещи со­
вершенно необходимы иска­
телю приключений. Всегда. 
На любом уровне. В любой 
ситуации. Это самый эффек­
тивный способ искусствен­
ного завышения собствен­
ных характеристик — и мы 
постараемся, чтобы необхо­
димость в них не отпала до 
самого конца, до level cap. 
.EXE: Да, но некоторые 
MMORPG (та же Lineage II) 
делают ставку исключитель­
но на гардероб персонажа, 
а другие (Shadowbane и 
компания), напротив, поз­
воляют игроку очень быстро

ность наполнить инвенто- 
рию, наряду с ритуальным 
перетряхиванием вражеских 
останков.
.EXE: Как часто персонажи 
получают новые умения и 
спеллы?Дизайнеры мно­
гих (особенно японских) 
MMORPG считают обновле­
ние через пять, семь или 
десять уровней вполне 
нормальным.
С.Д.: Бррр. Какой ужас! Ко­
нечно же, наши питомцы 
обретают обновки с каж­

.ЕХЕ: Именно.
С.Д.: Нет, мы не допускаем 
такого кровосмешения. 
Персонаж может сочетать 
в себе таланты воина и ре­
месленника, но кросслин- 
ки между двумя и более 
боевыми классами невоз­
можны.
.EXE: В таком случае на­
сколько важны группы? И 
как изменилась класси­
ческая для EverQuest кон­
фигурация «танк — маг — 
клер и к»?

этом наши бета-тестеры 
уже убедились.

Вечное
.EXE: Как вы собираетесь 
справиться с исконной 
«проблемой первого дня», 
когда на серверы обруши­
вается шквал новичков, а 
стартовые зоны перегруже­
ны? Ведь в EQ2 всего два 
начальных города...
С.Д.: ...Но каждый из них со­
стоит из семнадцати (!) зон, 
большинство из которых —

дым (каждым!) новым уров­
нем. Причем большинство 
носит уникальный характер: 
определенный набор скил- 
лов или заклинаний может 
пересекаться с умениями 
какого-нибудь другого клас­
са, но не часто.
.EXE: Легальна ли в EQ2 мно- 
гостаночность персонажей? 
С.Д.: Вы имеете в виду воз­
можность быть одновре­
менно воином и магом?

С.Д.: Мы добавили еще 
один архетип: скаутов. Поэ­
тому в ядре каждой группы 
желательно иметь всех че­
тырех представителей во­
инской касты. Магам отво­
дится роль менеджеров 
толпы (мощными спеллами 
они накрывают солидные 
площади), остальные рабо­
тают более... гм... точечно. 
Однако успешно играть 
можно в любой команде, в
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боевые, с монстрами. Горо­
да никогда не останутся пус­
тыми, это правда, но пере­
грузить их очень тяжело, ес­
ли вообще возможно.
.EXE: Расскажите о квесте 
«city betrayal».
С.Д.: В районе 15-17 уровня 
у персонажа будет возмож­
ность изменить отчизне — 
переметнуться на сторону 
врага, в оппозиционное ко­
ролевство. Причины? Кому- 
то обязательно надоест бла­
голепие «хороших». Или экс­
центричный темный эльф

ровья или маны, осколок 
следует вернуть. А что если 
достать его невозможно? 
С.Д.: Перманентного ущер­
ба от утери осколка не будет 
— с набором опыта и уров­
ней вы постепенно компен­
сируете изъятое и вновь 
станете целостным, в ду­
шевном и физическом 
смысле. Это не все, разуме­
ется. Для особо сложных 
мест, куда тяжело проник­
нуть и где еще труднее 
остаться в живых, дизайне­
ры зон предусматривают

вдруг захочет стать палади­
ном. А потом, смешение 
разных игровых рас — это 
всегда положительный и 
приятный опыт.
.EXE: В таком случае — пару 
слов о негативном и неиз­
бежном — смерти. Новая 
гримаса EQ-кончины подра­
зумевает, что на каждом 
тельце, отделенном от бес­
смертной души, остается 
частичка последней, spirit 
shard. И если игрок не хочет 
потерять часть запасов здо­

альтернативные варианты 
извлечения осколков.
.EXE: Спасибо, Стивен. Вы 
(на время) удовлетворили 
наше каверзное любопытс­
тво. Теперь мы ждем бета- 
версии, дорогой связист! 
С.Д.: Пока что мы задейство­
вали в тестировании всего 
шесть сотен человек — вре­
мя для массовой «беты» еще 
не пришло. Будьте на связи! 
.EXE: Денно и нощно. Удачи!

Беседу вел Александр Вершинин.
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Доктор Мейсон и космические наркотики

Pariah

Pariah — Unreal, пропущенный через программу 
защиты свидетелей. У него новое имя и новое 
место жительства, он перенес серию пластичес­
ких операций и прилагает все усилия, чтобы 
слиться с тысячью других игр. Но что-то выдает 
в новом шутере Digital Exremes старый шутер 

Digital Extremes. То ли скриншоты, то ли подоз­
рительно знакомое блеянье о таинствах AI, то 

ли все та же невнятная история про катастрофу 
тюремного рейса на правах биографии.

Я — бот!
Помочь нам разобраться с 
истинным лицом (и степенью 
оригинальности) Pariah лю­
безно согласился Джеймс 
ШМАЛЬЦ (James Schmalz), со­
автор Unreal, отец-основатель 
канадской компании Digital 
Extremes. Которая, конечно 
же, произвела примерно по­
ловину из проданных за пос­
ледние шесть лет трехмерных 
шугеров, неважно, одиночных 
ли или многопользователь­
ских... Недавно контора сме­
нила издателя (с Atari на 
Groove Games) и вместо 
Unreal Tournament 2005 раз­
рабатывает сагу про косми­
ческого доктора с режимом 
одиночного плавания.

Game.EXE: Здравствуйте. 
Представимся: мы журнал 
Game.EXE...
Джеймс ШМАЛЬЦ: А я 
Шмальц, Джеймс Шмальц, 
худрук восхитительной ка-

Д.Ш.: Во что?
.EXE: Теперь в каждом ки­
тайском дворе варят клей 
«Момент», потребляемый 
только в России. Впрочем,
------—— это темная, даже

и  немного грустная 
история, Джеймс. 
Давайте лучше о 
родном.Еще вчера 
буквально вся пла­
нета упивалась 
Unreal Tournament 
2004 (потрясаю­
щая игра!). А до 
этого был Unreal 
Tournament 2003 

(сверхигра!). А еще раньше 
— Unreal Tournament (луч­
шая игра всех времен! На­
ше нет Quake 3!)... В общем, 
помните ли вы, Джеймс, как 
делаются шугеры с одиноч­
ным режимом? Слышали о 
таких? Или хотя бы, как де­
лаются шугеры без слова 
«Unreal» в названии?
Д.Ш.: Pariah будет совсем 
другой игрой! Совсем-сов­
сем. Если UT 2004 — само­
уверенный гомо сапиенс, то 
Pariah — склизкий марсиа­
нин, выбравшийся из обго­
ревшего в земной атмосфе­
ре спускаемого аппарата...
А вообще нам не везет. Ког-

ж анр: 30-шутер
платф орма: PC, Xbox, PlayStation 2
дата релиза: Март 2005 г.
разработчик: Digital Extremes (www.digitalextremes.com)
издатель: Groove Games (www.groovegames.com)

w w w .pariahgam e.com

надской труппы Digital 
Extremes. Знаете ли вы, что 
в Канаде сейчас настоящий 
бум девелоперской актив­
ности? Игры делают бук­

вально в каждом дворе... 
.EXE: Когда-то в Китае точно 
так же, в каждом дворе, ва­
рили сталь. И во что это вы­
лилось?

О Д ж ей м с Ш м альц, соавтор Unreal, отец -осно- 
в а тель  канадской ком пании Digital Extrem es.

В Как ви ди м , в раг в Pariah ч е ло в е к о п о д о ­
б ен . Но кто  м о ж е т га р а н ти р о в а ть , ч то  за кус ­
том  не та и тся  п о д лы й  с к а а р д ж ?

В  D ig ita l E xtrem e s соб и р а е тся  на см ерть  
п о р а зи ть  наш е в о о б р а ж е н и е  не то л ь к о  
к а та с тр о ф а м и  тю р е м н ы х ко см ор ей сов , но и 
ш а хте р ски м и  ком ью н ити .
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да мы заканчивали Unreal, 
готовился к выходу Quake, и 
каждый считал своим дол­
гом спросить, будет ли наш 
шугер хоть чем-то от него 
отличаться. Когда заверша­
ли UT, готовился к выходу 
Quake 3, и нас опять терро­
ризировали вопросами, 
стоит ли надеяться хоть на 
какие-нибудь отличия. А те­
перь вот Pariah угодил в 
тень нашей собственной иг­
ры... Скажу вот что. Если од­
на компания делает хоро­
ший шугер и другая делает 
хороший шугер, ЭТО НЕ 
ОБЯЗАТЕЛЬНО ОДИН И ТОТ 
ЖЕ ШУТЕР! Сие справедли­
во даже в том случае, если 
два хороших шугера делает 
одна и та же компания.
А что касается «сингла» (сю­
жет, AI, уровни), то вспомни­

те, какую игру я и Клиффи 
Би (Cliff Bleszinski) сработа­
ли на пару в 1998 году! Ка­
кой там был сингл! Какой 
AI! Какие уровни!..
.EXE: Без обиняков, ладно? 
Ваш Unreal драл задницы 
однопользовательским шу- 
терам, как UT драл задницы 
многопользовательским. 
Или скорее как UT 2003 
драл задницы многопользо­
вательским. Или даже как 
UT 2004 драл задницы... 
Д.Ш.: Вот-вот. И я о том же. 
Работу над Pariah мы нача­
ли с конструирования мира. 
Это было несколько непри­
вычно, поскольку послед­

ние три игры мы начинали с 
анализа пожеланий пок­
лонников. А здесь все стро­
или сами, без поддержки. 
Нам нужно было такое ок­
ружение, которое само со­
бой генерировало бы инте­
ресный сюжет, динамичный 
геймплей и роскошные пей­
зажи. Еще нам хотелось, 
чтобы пространства были 
открытыми. Взгляните на 
скриншоты. Как вы считае­
те, получилось?
.EXE: Да, похоже на откры­
вающие сцены первого 
«Терминатора». Кстати, как 
вас приняли на последней 
ЕЗ?(Наши корреспонденты, 
увы, так и не добрались до 
укромного шалашика Digital 
Extremes.)
Д.Ш.: Ничего себе шалашик! 
А вообще Pariah приняли

тепло, очень тепло. Вопре­
ки, гм, названию. Отзывы 
сугубо позитивные. Мы пла­
нируем окучивать средства 
массовой информации не 
покладая рук. Начали, кста­
ти, с вас. Покажем игру еще 
на нескольких выставках, в 
частности, на EGN в Лондо­
не. В сентябре. Приедете? 
.EXE: Обязательно. А как бы 
вы в двух словах охаракте­
ризовали Pariah?
Д.Ш.: В двух? Игра года! 
.EXE: А в четырех?
Д.Ш.: Могучий сингл. Вдох­
новенный мультиплейер. 
.EXE: Чуть-чуть о технологи­
ях. Конечно же, вы исполь-
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зуете движок Unreal (кто бы 
сомневался) — но какую 
именно версию?
Д.Ш.: Естественно, послед­
нюю. Она заточена под мно­
гопользовательские риста­
лища, но ничего страшного. 
Зато гораздо проще было 
строить машинки. У нас пять 
игровых режимов, развитая 
система модификаций ору­
жия и десять миллиардов 
уровней.
.EXE: Самый длинный воп­
рос: AI?
Д.Ш.: Самый короткий ответ: 
будет! Сказочным. И не на 
уровне ботов. Боты хороши 
в качестве пушечного мяса, 
но обладают фатальным не­
достатком: не осознают дру­
жественного присутствия. У 
парней нет чувства локтя! 
Вот почему боты в сложных 
командных режимах UT 
2004 — настолько жалкое, 
позорное зрелище. У монс­
тров Pariah чувство локтя 
появится. Мы назы­
ваем это «Сис­
темой группо­
вого взаимо­
действия».
Недруги ко­
ординируют 
свои ата­
ки, они 
плани­
руют 
на­

перед (еще один неведомый 
ботам момент), они не носят­
ся по уровням бесцельно, 
безбашенно...
Мы многое поняли во время 
работы над Pariah. У AI долж­
но быть человеческое лицо. 
Новое поколение AI Unreal 
не будут называть ботами.
Их будут звать как минимум 
репликантами. Запишите 
этот афоризм. Будете цити­

ровать в мемуарах.

З аклю ченного  
принял
.EXE: Вы обещали, что 
Pariah выйдет на ПК и 
консолях следующего 
поколения (мы, правда, 

не уверены, можно ли 
сравнивать современные 
компьютеры с современны­

ми же консолями, кото­
рые не требуют 

драйверов, опера­
ционной систе­

мы и чьи иг­
ры не нуж­

даются в 
пат­

чах)... 
Воп­
рос 
один: 
на­

сколь­
ко силь­

но будет 
покалечена 

ПК-версия?

И Ночной бой. Ф а н тасти ка . 
Д е сан тны й  ко р а б ли к  —  а п п ли ­
кация из Halo.

* - г -

В  Н епростое  и скусство  
проекти ровани я тун н е ле й  ча сто  
о ста е тся  в не бреж ени и. Учи тесь  
р а с ста в ля ть  освещ ение!

В  Уров ен ь  р а с ти те л ь н о с ти  
на к а р ти н к а х  у д и в и те ль н о  
скром ен д л я  те к у щ е го  уровн я  
р а зв и ти я  тр е х м е р н ы х  а к с е л е ­
ра тор о в .

Д.Ш.: Видите ли, каждую 
версию Pariah разрабатыва­
ет отдельная команда. Сей­
час это общепринято. Мы не 
допустим, чтобы свободу на­
шей игры ограничивала PS2, 
волочащаяся на длинной це­
пи. Если сил у консоли на 
что-то не хватает — ее про­
блемы. На ПК все будет по 
максимуму.
.ЕХЕ: Эти страшные для любо­
го разработчика FPS слова... 
«Расскажите Нам о Сюжете»! 
Д.Ш.: Главный герой Pariah 
по меньшей мере непри­
вычен. Обычно централь­
ные FPS-протагонисты на 
профессиональной основе 
кого-нибудь уродуют. Наш, 
напротив, сшивает.
Это военврач Джек Мейсон. 
Отличный хирург, но карьера 
у него не заладилась. Докто- 
ришка, подлец, пристрастил­
ся к наркотикам... Однажды 
ему поручили доставить 
больного заключенного (то 
есть заключенную — некую

Карину Дж., она же «Номер 
2») из точки «А» в точку «Б». 
Хуже, банальнее, казалось 
бы, некуда, да? Но между «А» 
и «Б» происходит еще боль­
шая банальность — взрыв, 
корабль в разобранном со­
стоянии оказывается на 
безвестной планетенке (вот 
видите, мы знаем и другие 
сюжетные ходы! Честное 
слово!), выживают только 
добрый доктор и Карина Дж. 
.ЕХЕ: Каких же все-таки 
пространств будет больше 
— открытых или?
Д.Ш.: А одно другому не ме­
шает. Мы стремимся к мак­
симальному разнообразию. 
На всех открытых будут 
транспортные средства (на 
несколько персон, с туреля­
ми, а также летающие мото­
циклы с плазменными уста­
новками). Закрытые легко 
обойдутся без машинок. 
.ЕХЕ: Оружие, экзоскеле­
ты, портативные атомные 
бомбы?
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Д.Ш.: Прямо как на мекси­
канской границе... Еще бы 
про Кастанеду в списках 
спросили... Значит так, бу­
дет ракетная установка (как 
в вашем любимом Quake), 
гранатомет (как в Quake), 
шотган (как в Quake) и 
штурмовая винтовка «Буль­
дог» (если бы в Quake была 
штурмовая винтовка, мы бы 
и ее скопировали).

эти же WEC можно повы­
сить собственное здоровье 
или уровень брони. А можно 
увеличить скорость переме­
щений героя.
Кстати, о гаджетах! Будет 
переносная аптечка. Пе­
реносная аптечка есть во 
всех играх, но в нашей 
имеется функция передо­
зировки. Либо лечимся, 
либо ориентируемся в

«Квейк» сейчас никто не 
помнит, поэтому мы подума­
ли: какого черта? А вот на­
ше фирменное оружие: 
Titan’s First. Это устройство 
заряжается медленно, но 
когда все-таки соберется с 
мыслями, то выпускает мо­
гучий энергетический им­
пульс, который, наткнув­
шись на препятствие, взры­
вается. Энергетически.
.EXE: BFG?!
Д.Ш.: Ну и что, ну и что... За­
то у нас все оружие моди­
фицируемое. В Pariah име­
ются штучки, именуемые 
WEC (weapon energy cores). 
Вы можете тратить их на 
модификацию оружия. Гра­
натомет под влиянием WEC, 
к примеру, способен метать 
газовые гранаты, а также 
снаряды с напалмовой на­
чинкой. Сам я обожаю стре­
лять из ракетницы, на кото­
рую инсталлированы все 
апгрейды. Уверен, вам эта 
детка тоже понравится. На

пространстве. Или то, или 
другое.
.EXE: Ну а многопользова­
тельский? Тоже как в 
Quake?
Д.Ш.: Есть Team 
Deathmatch, есть CTF (те­
перь — с машинками и мо­
дифицируемым оружием!), 
есть новые режимы Siege и 
Frontal Assault. Чтоб вы зна­
ли: мы обсуждали Frontal 
Assault несколько лет. Ос­
новная идея: имитация ли­
нии фронта на настоящей 
большой войне. Линия 
фронта — не стабильное 
образование. Она постоян­
но перемещается. Как толь­
ко линия фронта дойдет до 
базы противника — вы по­
бедили! Получается что-то 
вроде титанического амери­
канского футбола... В Рос­
сии знают американский 
футбол?
.EXE: Россия без ума от аме­
риканского футбола. Играют 
в каждом дворе... С

МОНИТОРЫ
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Забыть Килиманджаро
В августе 2003 года Бенуа СОКАЛЬ (Benoit Sokal), человек, о 
котором вы могли что-то слышать, основал свою собственную 
компанию White Birds Productions. Ее первый проект — квест, 
разительно отличающийся от привычной нам с вами «Сибири» 
географически. Там, где Кейт Уокер шла на север, Анна Смит 
направляется на юг.

Леопард
Игра называется Lost Paradi 
se, в ней будет красавица, 
леопард, жестокий дикта­
тор, которого с красавицей 
соединяют запутанные

Casterman. А как вам жи­
вется одному? Сладок ли 
самостоятельный девело­
перский хлеб?
Б.С.: Ну, команда помощни 
ков у меня есть и сейчас.

Только на этот раз не чужая, 
а своя собственная, что го­
раздо удобнее. Хотя я лично 
занимаюсь сценарием, диа­
логами, дизайном, всей ху­
дожественной частью. Ста­

родственные отношения, 
плюс легендарная гора Ки­
лиманджаро. А также стран­
ные животные, еще более 
диковинные средства пере­
движения, неопределенный 
временной период и прочие 
фирменные росчерки сока- 
левского пера. Адвенчура, 
которая чувствует себя хо­
рошо? После всего, что при­
ключилось со второй «Сиби­
рью»? Ну и дела...
Мы не сочли возможным не 
предоставить слово самому 
маэстро.

Game.EXE: Здравствуйте, 
Бенуа! Давно не виделись. 
Бенуа СОКАЛЬ: Да, сколько 
лет, сколько зим, как говорим 
мы, французы. Здравствуйте. 
.EXE: Бенуа, «Сибирь» и «Си- 
бирь-2» вы делали с коман­
дой Microids, «Амерзон» — с

Ы  Анна Смит, м ладш ая сестренка Кейт Уокер. Как б удут 
звать  следую щ ую  героиню  С окаля? Д ж он сон? Ш апиро? 
Иванова?

В  Бенуа С о к а ль  —  ви новни к вспы ш ки  свер хн овой  
зв е зд ы  W hite  B ird s  P ro d u ctio n s .

В  А в о т и р о м а н ти чески й  ге рой . К уда без н е го  в м еч­
та н и я х  об А ф р и к е ...

Lost P arad ise
w w w .w h iteb irdsproductions .com
ж анр: Квест Бенуа Сокаля
платф орма: PC
дата релиза: 2005 г.
разработчик: White Birds Productions (www.whitebirdsproductions.com) 
издатель: Не объявлен

раюсь распространить свое 
присутствие на все аспекты 
игры. В White Birds я не ка­
саюсь только финансовых 
вопросов.
.EXE: Нам очень нравится 
географический кульбит, ко­
торый исполняет Сокаль в 
Lost Paradise. С заснежен­
ных полей Сибири — в рас­
каленные саванны Африки. 
Из чего выросла новая кон­
цепция? Следует ли тут ви­
нить работы Райдера Хаг­
гарда или Эрнеста Хемингу­
эя? Идея Африки принадле­
жит только вам или же вас 
натолкнул на нее кто-то из 
«команды помощников»?
Б.С.: Идея моя, но мы с 
партнерами ее долго обса­
сывали. И, конечно, вы 
правы, без Хемингуэя туг 
не обошлось. «Почти у са­
мой вершины западного 
пика лежит иссохший мерз­
лый труп леопарда...»
.EXE: «...Что понадобилось 
леопарду на такой высоте, 
никто объяснить не может.» 
— «Снега Килиманджаро»!
Б.С.: Они. Основная идея 
пришла именно из этого 
произведения.
.EXE: Мы знаем, что герои­
ню Lost Paradise зовут Анна 
Смит. Чем объясняется ва­
ше пристрастие к подчерк­
нуто простым английским 
фамилиям?
Б.С.: Видите ли, сам я напо­
ловину француз, наполови-
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ну бельгиец. Для иностран­
цев я подбираю самые оче­
видные имена и фамилии. 
Русского героя я назову 
Иваном или Борисом, пото­
му что эти имена — первое, 
что приходит в голову фран­
цузу, когда он думает о жи­
телях вашей страны. Думаю, 
по этой же причине все анг­
лийские авторы называют 
своих французских персо­
нажей Дюпонами.
.EXE: В «Сибири» огромную 
роль играл самый обыкно­
венный сотовый телефон. В 
«Амерзоне» — подзорная 
труба. Какой объект будет 
фетишем в Lost Paradise?
Б.С.: На это раз все будет 
вращаться вокруг животно­
го. Конкретнее — черного 
леопарда. Это не простой 
зверек из семейства коша­
чьих... Это живое напоми­
нание о давно ушедших ве­
щах. Он — ключ к психоло­

гической трансформации 
героини.
.EXE: А не могли бы вы на­
мекнуть на конечную точку 
этой трансформации?
Б.С.: Хорошо, хорошо, ма-а- 
аленький ключик ради ва­
ших красивых глазок. Во 
время игры героиня выяс­
нит, кем является ее отец. И

это будет довольно боль­
шим сюрпризом...
.EXE: «Империя наносит ответ­
ный удар» от Бенуа Сокаля? 
Интересно! Кстати, мы нечас­
то сталкиваемся в нашем 
жанре с леопардами. Сначала 
юки, потом кошечка... Отныне 
ни одна ваша история не 
обойдется без животного?

Б.С.: Я просто люблю коше­
чек. Собачек, впрочем, то­
же. Кстати, вы зря сравни­
ваете юки и леопарда. Юки 
я придумал сам, скрестив 
собачку и тюленя. Леопар­
ды, к сожалению, уже су­
ществуют. Зато мой леопард 
будет волшебным!
.EXE: А ваша Африка... будет 
ли она Полностью Необсле­
дованной, белым пятном на 
карте мира? Или то будет 
Африка, раздираемая жад­
ными колонизаторами? Или 
даже Африка наших дней?
Б.С.: У меня было видение 
некоей Вечной Африки во 
всем великолепии ее жи­
вотной и растительной ж из­
ни. Но также хотелось за­
тронуть и современные 
проблемы континента. Се­
годня, конечно, Африка — 
одно из самых бедных мест 
на Земле, там правит не­
справедливость. В общем,

НАСЛАЖДАЙСЯ РАБОТОЙ С МОНИТОРОМ PRESTIGIO!

LCD-монитор Prestigio Р175 произво­
дится в России и претендует на лидерство в 
своем классе по соотношению цена/качество.

Широкоэкранный мультимедийный монитор 
Prestigio Р175 разработан для работы с 
графикой, для игр и офисных приложений. 
Его возможности позволяют наиболее полно 
использовать мультимедийные возможности 
компьютера. Монитор отличается узкой рам­
кой и широким экраном, что обеспечивает 
ему не только номинальный, но и реальный 
17-дюймовый размер. Размер видимого 
изображения по диагонали равен 17 дюй­
мам! Непривычно широкий угол обзора в 
170 градусов позволяет просматривать изоб­
ражение практически из любого положения 
по отношению к дисплею. Качественная мат­
рица с минимальным временем отклика пик­
села (16 мс), а также высокие контрастность 
и яркость делают отображаемую картинку 
реалистичной даже в том случае, если вы

смотрите видео или сражаетесь в динамич­
ных компьютерных играх. Монитор оснащен 
встроенными стереодинамиками в нижних 
углах дисплея. Обладает DVI-D-совмести- 
мостью —  к монитору легко подключаются и 
гораздо более мощные внешние динамики.

Стильный дизайн монитора выполнен в 
черно-стальных тонах. Задняя панель корпу­
са полностью металлическая, что уменьшает 
помехи и соответствует новаторской запа­
тентованной технологии компании Prestigio. 
Удобное крепление монитора позволяет 
монтировать его на любую поверхность, как в 
офисе, так и дома.

Гарантия на монитор 3 года.

Мониторы Prestigio —  высокий стиль высо­
ких технологий!

Желаем Вам удачи в игре!

PrestiQio
МОБИЛЬНЫЕ КОМПЬЮТЕРЫ, LCD МОНИТОРЫ И ТВ

Приз предоставлен компанией 
Prestigio (vuwvu.prestigio.ru), произво­
дителем мониторов марки Prestigio.
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это будет тот же «времен­
ной период», что и в моем 
Амерзоне, и в моей Сиби­
ри. Понимаете, о чем я? 
.EXE: Сейчас попробую вы­
яснить... Верители вы в то, 
что лучшие игры (и вообще 
произведения искусства) су­
ществуют в особых темпо­
ральных пузырях, в чистой 
фантазии, свободной отточ­
ных дат, конкретных имен и 
названий?
Б.С.: Трудный вопрос... Я не 
люблю миры «героической 
фэнтези», полностью изоли­
рованные от реальности. Не 
особо мне по нраву и все­
ленные классической фан­
тастики, все эти Империи, 
Республики, Федерации. 
Наконец, наш с вами мир 
меня тоже устраивает не во 
всех аспектах. Вот и прихо­
дится создавать миры собс­
твенные. И так уж получает­
ся, что в моих мирах нет

J J

1
темпорального течения, нет 
времени.

М ир # 1  и М ир # 2
.EXE: На отдельных картин­
ках мы видим очень слав­
ных лопоухих зверюг. Как в 
Lost Paradise обстоит дело с 
фауной? Живая Африка 
прямиком с канала «Диска-

вери»? Или странные, ни на 
что не похожие животные, 
родившиеся и выросшие 
под карандашом Сокаля?
Б.С.: На сей раз зверюшки 
будут как настоящие, так и 
выдуманные (скажем, «ля- 
гушка-боксер»). Мне всегда 
нравилось изобретать но­
вые виды, но и оригиналь­

ной африканской фауной не 
хотелось бы пренебрегать. 
.EXE: Так что, вы коротаете 
ночи за книжками по Аф­
рике? Почему бы не выду­
мать ее целиком, от перво­
го носорога до последней 
пальмы?
Б.С.: Перед началом каж ­
дого проекта я много чи­
таю, просматриваю огром­
ное количество иллюстра­
ций. Для Lost Paradise я 
изучил жизнеописания 
всех знаменитых исследо­
вателей, читал книги по 
истории континента. Потом 
начал перерабатывать всю 
эту информацию, конструи­
ровать на ее основе собс­
твенную вселенную. Но 
мои игры всегда несут на 
себе четкий отпечаток ре­
альности.
.EXE: На какой стадии нахо­
дится разработка? Можно 
ли уже вести речь о техни-

СЧАСТЛИВЫЙ УЧУ
купон участника лотереи

Фамилия

Имя

Отчество

Возраст Индекс
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Роджер Желязны. 
«Хроники Амбера», 
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А.Е. Смирнов, 
г. С эров
Н иж егородской обл.
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ческих тонкостях — движке, 
количестве полигонов, ани­
мации героини?
Б.С.: Игра в альфа-стадии. 
Мир #1 завершен, мы близ­
ки к завершению Мира #2. 
Технологически Lost 
Paradise будет близок к «Си­
бири». Все тот же движок, то 
же сочетание нарисованных

руки героини. Так просто и 
так изящно! Скажите нам 
пару ласковых слов о паз­
лах и их организации в Lost 
Paradise.
Б.С.: Ох, спасибо за эту чу­
десную картинку с шариком. 
Мне очень нравится. В Lost 
Paradise я стараюсь придер­
живаться тех же принципов.

э к

■ ъ . ж  :

живущего на гигантском 
корабле.
.EXE: А какое в игре будет 
самое необычное средство 
передвижения? Сможете 
ли вы побить гибрид лодки, 
вертолета и аэроплана из 
«Амерзона»?
Б.С.: Ничто, ничто не мо­
жет побить гидрофлот! Эта 
машина была воплощени­
ем мечты любого исследо­
вателя. К сожалению, в 
Lost Paradise вам придется

чем кончится Lost Paradise! 
Даже я сам.
.EXE: Завершился ли роман 
Бенуа Сокаля с экшен-ад- 
венчурой? Стоит л и ожидать 
от Lost Paradise такого же 
количества ловушек, схва­
ток и погонь, как и во вто­
рой части «Сибири» (которая 
местами походила на фильм 
про Индиану Джонса)?
Б.С.: Мне повезло. Я могу 
делать именно такие игры, 
какие хочу, с таким количес­

Ы  Д войственны й облик геро­
ини нам екает на присутствие в 
игре б ольш ого  числа ф лэш б э­
ков. Что там  б ы ло  о прош лом  и 
леопарде?..

В  В А ф р и к е  н и что  не м о ж е т 
п об и ть  а в то ф л о т !

В  Ни одна и гра с уч а сти е м  
э ти х  м и лы х л о п о у х и х  создан и й  
не м о ж е т б ы ть  п ло хо й . «Наш 
вы б ор » заочно !

В  С о к а ль  м о ж е т р а с с у ж д а ть  
о 2D и 3D, з а д н и к а х  и п о л и ­
го н а х  с к о ль к о  хо ч е т, но  мне 
все равно к а ж е тс я , ч то  Lost 
Parad ise  в ы гл я д и т  б о ле е  тр е х ­
м ерны м , чем «С и б и р ь». То льк о  
бы а н им аци я ге рои н и  не п о д ­
к а ч а ла !

задников и полигональных 
персонажей.Собираемся 
увеличить количество спе­
циальных эффектов — ска­
жем, листва будет шеве­
литься под ветром.
.EXE: Для нашего журнала 
ваш образ мысли всегда бу­
дет олицетворять ключик, 
привязанный маленькой 
девочкой к воздушному ша­
рику и поднятый им прямо в

I г"Ч- «■'. T.V* 4 /***

Я думаю, что мои игры не 
базируются на пазлах, как 
MYST. Нет, их основа — сю­
жет, я хочу, чтобы все мои 
головоломки были сюжетно 
оправданы.
.EXE: А над звуковой карти­
ной игры вы уже думали?
Б.С.: Нет, еще руки не до­
шли. Собираюсь начать 
кастинг с поисков актера 
на роль короля Родона,

изыскивать отдельные 
средства перемещения по 
воде, по небу и по земле. 
Самое необычное?.. Как 
насчет поездки на спине 
дикого животного?
.EXE: А финальная сцена 
игры уже готова? Злодей, 
камнем летящий вниз с 
вершины Килиманджаро? 
Б.С.: Кто?! Где?! Что?! Никто, 
вы слышите, никто не знает,

твом действия, которое ме­
ня устраивает. Жанровые 
разборки меня не очень-то 
волнуют. Пока у меня оста­
ются фантазия и аудитория, 
не столь важно, чистый ли 
квест я делаю или не чис­
тый... В будущем я намерен 
разрабатывать куда более 
темные и мрачные игры. 
.EXE: Что общего между де­
вицей и леопардом?
Б.С.: Пытаетесь застать ме­
ня врасплох, да? Извините, 
но, чтобы узнать ответ на 
этот вопрос, вам придется 
пройти Lost Paradise.
.EXE: А кто будет издавать 
Lost Paradise?
Б.С.: Все еще не знаем. Но 
поиски издателя ведутся, и в 
самое ближайшее время... 
Пожелайте нам успехов. 
.EXE: Успехов вам, Бенуа!

Беседу вела М аж а■ Арима-нова.

game.exe #09 сентябрь 2004
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Золотые
горы

ла вы не узнаете о 
том, что в новой, третьей, се­
рии «Дальнобойщиков» мож­
но будет ориентироваться по 
звездам. О механизме фрак­
тального сжатия (что бы это 
ни значило) вам тоже не рас­
скажут; ни слова вы не про­
чтете и об изготовленном 
SoftLab’oM профессиональ­
ном тренажере сортировоч­
ных станций, так поразившем 
вашего корреспондента, что 
он (я?) битый час уговаривал 
руководство SoftLab’a скорее 
заняться еще и производс­
твом железнодорожных симу­
ляторов, обещая вечную бла­
годарность и поддержку игро­
ков, отчаявшихся дождаться 
Train Simulator II, канувший 
где-то в глубинах необъятной 
Microsoft.
Итак, на сцене Игорь БЕЛАГО, 
руководитель новосибирской 
компании SoftLab-NSK, а ря­
дом с ним скромный москов­
ский журналист. Оба склони­
лись над листом формата А- 
четыре-с-половиной. Каран­
дашный рисунок, сопровож­
даемый многочисленными 
пометками, ввиду своей кон­
фиденциальности на данных 
страницах не приводится.

Игорь БЕЛАГО: На этой карте 
свыше 6000 км реальных до­
рог. Мы планировали в игре 
двадцатикратное сжатие по 
сравнению с реальным ми­
ром, потому что полные

3 0

Из нижеследующего материала вы узнаете: как сделать 
собственное радио; кто устанавливает астральные сегре- 
гаторы; почем}7 видеопроектор есть насущная необходи­
мость для каждого виртуального дальнобойщика; почем}7 
надо бояться обычный школьный автобус; и, наконец, 
всегда ли тайное становится явным.

шесть тысяч, во-пер­
вых, некуда положить, 

а во-вторых, игроку бу­
дет скучно по ним ездить — 
игра не должна превращать­
ся в работу.
Так сложилось, что у нас от 
серии к серии присутствует 
упятерение дорожной сети: в 
первых «Дальнобойщиках» 
было 24 км, 120 во вторых и 
порядка 600 планировали в

третьих. Правда, в эту цифру 
мы уже никак не укладыва­
емся, в основном потому, что 
изначально неправильно 
оценили города. План был 
такой: города в зависимости 
от их населения занимают 
определенный радиус доро­
ги. Например, самые малень­
кие планировались сначала 
до километра, потом норму 
увеличили до полутора км. В

U  Игорь Б ела го  —  сам ы й гла вн ы й  да льн о б о й ­
щ ик Сибирской  К алиф орнии.

В  Если  з а е ха ть  на заправку, то  в о д и те ль  сам 
о ста н о в и т гр узо в и к , вы й дет, в ста в и т ка р то ­
чк у в зап равочн ы й  а п па рат, в о тк н е т ш ла н г в 
б ен зоба к, з а к ур и т...

В  Наш м а лен ьки й  ка р м а ге дд о н . В от то л ь к о  
маш ина за э ти  го д ы  с и ль н о  п о д р о сла  и вооб ­
щ е в о зм уж а ла .

В  Главны й м инус н о ч н ы х за е здо в  —  все эти  
б еск р а й н и е  п р осто р ы  п р о л е тя т  мимо н е за ­
м еченны м и.

«Дальнобойщ ики-З»
h ttp :/ / in t.g a m e s . lc .ru /r ig _ n _ ro ll
ж анр : Приключенческо-экономический автосимулятор
платф орма: PC
дата релиза: 2005 г.
разработчик: SoftLab-NSK (www.softlab-nsk.com)
издатель: «1C» (http://gam es.lc.ru)

результате на данную минуту 
у нас нет ни одного города, 
который уложился бы в эту 
цифру. Их не удается сжимать 
главным образом из-за того, 
что в большинстве городов 
есть развязки. Что же каса­
ется мегаполисов, то, напри­
мер, наш план по Лос-Андже­
лесу изначально был 8-кило- 
метровым, сейчас же там да­
леко за 16, и эта цифра будет 

еще расти. 
Game.EXE: А как 
можно было умес­
тить весь Лос-Анд­
желес в такой ма­
ленький отрезок?
И.Б.: Сначала мы 
предполагали, что 
если между города­
ми будет 20-крат- 
ное сжатие, то в го­
родах хватит 10- 
кратного. Но тот же 

ЛА показал, что определен­
ные районы не сжимаются 
вовсе, — речь о той части, 
где пролегает область наших 
интересов: базы, заправки, 
СТО и т.д. Или вот Сан-Фран­
циско. На самом деле это не­
большой город, если исхо­
дить из населения (и не 
брать в расчет пригороды),
— планировалось уместить 
его в пяти километрах. А сей­
час он разросся под 30... 
Большие города вообще не 
удается компрессировать, 
потому что тогда мы теряем 
лицо этого места, город пе­
рестает узнаваться. Между 
тем в стратегии игры было 
изначально заложено, что
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бы посмотреть на красоты, и 
только. А вот 101-й хайвей, 
проходит в долине между 
гор, в огромной зеленой до­
лине, практически тайге с 
гигантскими секвойями, с 
множеством горных речек 
— очень красивое место! 
Затем, пересекая горы, мы

попадаем в абсолютно дру­
гую местность, вдали от оке­
ана, с золотыми горами... 
.EXE: Ммм... золотыми?
И.Б.: Да, там повсюду вы­
жженная трава ярко-золо­
того цвета. Едем дальше и 
оказываемся в совершенно 
сказочной долине, с сада­
ми, могучим виноделием и 
т.д., после чего упираемся в 
Сьерра-Неваду, это тоже го­
ры, которые с одной сторо­
ны выходят в пустыню, зна­
менитую Долину Смерти, и 
на этих горах уже снег, при­
чем местами он спускается 
почти к дороге, хотя лето в 
разгаре. Там всюду знаки 
«оледенение» 
нечно же, попадут 
В общем, 
разнообразие 
шафта: от пальм 
до болот, пус­
тыни и снега.
И все это в 
одной игре.
В калифор­

нийской пустыне дорога до 
горизонта, прямая, как 
стрела. Там нас оштрафова­
ли за превышение скорости: 
мы заговорились, а машина 
сама по себе едет потихонь­
ку, прибавляет. А потом 
вдруг начинает сбрасывать 
скорость, словно что-то ей 
мешает, хотя дорога по-пре­
жнему ровная. Оказывает­
ся, мы не заметили, как «по­
лезли» в гору, — вестибуляр­
ный аппарат это не воспри­
нимает, да и взгляду не за 
что зацепиться. Горизонт 
ровный, все ровное, а по­
том вдруг машина начинает 
бежать и только знаки 
мелькают один за другим — 
мол, сбавьте скорость, осту­
дите колодки. Это знаки для 
дальнобойщиков, и игрок 
должен читать их «на ура», 
иначе машина постепенно 
начнет разгоняться — спер­
ва он этого не заметит, а по­
том ее уже будет поздно ос­
танавливать. Почему? Пото­
му что на американских гру­
зовиках в большинстве сво­
ем нет синхронизаторов, 
тормозить нужно скоростью, 
а для этого ее нужно вовре­
мя снизить, чтобы переклю­
читься на более низкую пе­
редачу. Иначе колодки сжи­
гаются за 5-10 минут, и ма­
шина становится неуправля­
емой. На такой случай есть 
специальные съезды, кото­
рые постепенно переходят 
во все более и более грубую 
гравийку, и в кон-

это не какое-то фантастичес­
кое приключение, а всего 
лишь путешествие в другую 
страну, в другие законы.
.EXE: А как эту проблему с 
городами решили в «18 
стальных колесах»?
И.Б.: Очень просто. Там каж­
дый город занимает метров 
800, они сжали их не задумы­
ваясь. На самом деле 
Valuesoft нам еще по первым 
«Дальнобойщикам» предла­
гал: давайте сделаем не­
множко Америки? И не нужно 
никаких подробностей, поста­
вим на горизонте небоскреб 
— и это будет уже Америка, и 
все будут счастливы. А нам 
страшно хотелось, чтобы лю­
ди ехали и узнавали место.

к тому, что на форумах быстро 
проявится тема «Какого чер­
та?! Совсем не похоже!».
И.Б.: Ну, морально мы к этому 
уже готовы, иначе невозмож­
но. Конечно, можно сделать 
Лос-Анджелес, я в этом абсо­
лютно уверен, сделать стоп­
роцентный симулятор, со все­

4
Мы на ЕЗ показывали демо­
версию с тем районом, где 
находится сам выставочный 
павильон, и все, кто был на 
выставке, в первую очередь 
направлялись туда. И нам 
очень нравилось, когда, на­
пример, человек, покатав­
шись по нашему Фриско, го­
ворил: «О! Если туда и налево 
— окажемся у моего дома!». 
Конечно, на дороге стоят 
шлагбаумы, его не пускают, 
он немножко расстраивается, 
но место узнает... Мы всегда 
хотели создать ощущение то­
го, что игрок находится в на­
стоящем мире, где-то недале­
ко от дома. Важное чувство. 
.ЕХЕ: Тогда надо быть готовым

ми дорогами и кварталами, 
но для этого там надо жить. А 
кроме того, такую игру надо 
десять лет строить, это просто 
вопрос времени и сил, сущес­
твующая техника это уже поз­
воляет. Но будет ли это на са­
мом деле интересно?..

Почему А м ерика
И.Б.: Калифорния была нам 
интересна с самого начала 
потому, что в наших шести 
сотнях километров сетки до­
рог есть и побережье океа­
на, и горы с очень узким 
серпантином, и петляющий 
Pacific Highway, а его все 
знают и пользуются им в 
основном для того, что­
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гора гравия, в которую ма­
шина должна упереться но­
сом и остановиться.
Правда, бывало, что мы на­
рушали правила специаль­
но. Например, для того, что­
бы проверить съезд на 
встречное направление.
Там середина дороги отда­
ется простому, но очень эф­
фективному изобретению: 
покрытие такое, будто трак­
тор прошел по асфальту. Так 
вот, мы туда специально за­
езжали (что запрещено), 
чтобы послушать звук: когда 
авто выходит колесами на 
эту «тракторную колею», сто­
ит просто оглушительный 
шум. При этом машину не 
трясет, она идет ровно, но 
грохот такой, что, если во­
дитель заснул и на­
чал пересекать по­
лосу, а это очень 
плавно происходит, 
шум его непремен­
но разбудит.

Чувство локтя
.EXE: А «секретные» 
дороги будут?
И.Б.: Да, и здесь 
они тоже обозна­
чены, но я не буду 
показывать, какие 
именно. И на этих секрет­
ных дорогах будут как бону­
сы, так и угрозы, и игроку 
придется крепко подумать, 
соваться лив такое место. 
.ЕХЕ: А какого типа угрозы? 
И.Б.: Дело в том, что в про­
шлой игре у нас был все-та­
ки мир машин. Мир, разуме­
ется, действующий, все кон­
куренты игрока ездили, и, 
пока вы обкатывали южную 
часть карты, Al-водители ко­
лесили по северной, брали 
свои виртуальные грузы, 
доставляли их, получали за 
это деньги и росли — все это 
происходило на самом деле. 
Но это был мир машин, а 
сейчас мы задумали сотво­
рить комплексный мир — и

машин, и людей. Он будет 
жить и без игрока, мы смо­
жем оказывать на него вли­
яние, и не только мы, но и 
многие другие люди. Да, в 
одиночку трудно будет оста­
вить свой след... Конечно, 
никто не запретит вам не 
только успешно играть, но 
даже и выигрывать в оди­
ночку. Но всей игры вы при 
этом не увиди­
те. Чтобы вы­
полнять зада­
ния и продви­
гаться в той 
части, которую 
мы называем 
«экшен» (где 
игрок не 
столько зани­
мается пере­

значит — многим мешать, и 
чем инициативнее он пока­
жет себя, тем сильнее будет 
сопротивление. Не только 
экономическое, но и физи­
ческое. И бороться с такими 
вещами в одиночку будет все 
труднее и труднее. Причем в 
миссиях, где коллизии подоб­
ного рода выйдут на некий 
максимум, те NPC, что нахо-

возками, сколько взаимо­
действием с окружающим 
миром), вам надо будет на­
лаживать отношения с дру­
гими людьми, в том числе с 
коллегами. Постепенно эти 
связи, эта поддержка помо­
гут игроку преодолеть неко­
торые миссии, которые он не 
смог бы осилить в одиночку. 
.ЕХЕ: А пример какой-ни­
будь можно?
И.Б.: Скажем так, в этой игре 
вас могут устранить физичес­
ки. Раньше можно было пов­
редить только машину, если 
она погибала — Game Over. 
Здесь же, если игрок будет 
достаточно активен, он смо­
жет, что называется, раздви­
гать конкурентов локтями, а

U  Из м аш ины  
луч ш е  не вы хо ­
д и ть  —  они э то го  
не лю бят.

В  Нравственны й 
вы бор: давить  
и ли  не да ви ть?

дятся у игрока в 
найме, просто не 
пойдут «на дело» 

2 — испугаются. А 
пойдут те, с кем у вас сложи­
лись дружеские отношения,
— и на этом построена часть 
игры.

Тропою Красного  Барона. 
Д ругого
И.Б.: Другой аспект — гоноч­
ные успехи игрока. Игру мож­
но пройти до конца и даже 
выиграть, никоим образом 
не участвуя вт.н. сценарной 
части, не выполняя никаких 
заданий, а всего-то подде­
рживая свою компанию — 
чтобы была возможность ре­
монтировать грузовик, делать 
апгрейды, участвовать в со­
ревнованиях и выигрывать 
их. Ведь там все время состя­
зания, всегда есть возмож­

ность поднять свои рейтинг, а 
в результате получать пригла­
шения на все более серьез­
ные гонки, в конце концов — 
выиграть Кубок Калифорнии 
и тем самым победить. Толь­
ко вот автоспорт, к  счастью 
или несчастью, очень затрат­
ный вид; между тем доходы 
вам приносит исключительно 
ваш грузовик — когда вы 

участвуете в пере­
возках. Е1осему при­
дется вести хозяйс­
тво, и можно в ос­
новном сосредото­
читься на менедж­
менте. В тот момент, 
когда оформится 
компания, когда по­
явится определен­
ное количество лю­
дей в найме, можно 
будет переключить- 

11 ся на управление 
сотрудниками, указывать, ку­
да ехать, что брать, следить 
за экономической ситуацией, 
за новостями...
.ЕХЕ: А что за новости?
И.Б.: Вычитанные в газете, 
услышанные по радио, да и 
просто слухи из разговоров 
в баре.
.ЕХЕ: А в информационном 
плане?
И.Б.: Допустим... я не расска­
зываю о конкретной миссии 
(не имею права), а фантази­
рую на ходу... итак, допустим, 
половина торгового флота 
Калифорнии только что вер­
нулась в Сан-Диего и выгру­
зила огромное количество 
рыбы, все, что имелось на 
борту, и сейчас этот вал пой­
дет на переработку. Е1оэтому 
в районе Сан-Диего, да и в 
близлежащих городах, будет 
ощущаться острая нехватка 
транспорта — но это уже на­
до домыслить, разумеется. И 
если вы, скажем, половину 
своего флота (именно так это 
у них и называется) отправля­
ете «на рыбу», то вполне ве­
роятны ОЧеНЬ СерЬеЗНЫе З а-
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работки... Или другой пример: 
вдруг стало известно, что 
Большой Джон половину 
своего флота отрядил в Дэ­
вис. Почему? Потому что там, 
ПО СЛУХАМ, ПО ВЕСЬМА РАЗ­
ДУТЫМ СЛУХАМ (и даже из­
вестно, кем именно они раз­
дуты), приключился переиз­
быток винодельческой про­
дукции. Что делаем мы — с 
удовольствием отзываем от­
туда своих ребят, а Большой 
(но легковерный и бестолко­
вый) Джон пусть фыркает там 
в поисках бочек.

С егрегатор
.EXE: Значит ли это, что мы 
сами сможем устраивать 
подобные информационные 
диверсии?
И.Б.: В каком-то смысле — 
да. Мы можем на это вли­

вать на жизнь. И вот так, 
двигаясь по сюжету, игрок 
непременно станет главной 
фигурой, которая поможет 
тов. Шварценеггеру в наве­
дении порядка. То есть, пар­
дон, приведет к победе.
.EXE: Один момент! Мы бу­
дем наводить в Калифорнии 
порядок?
И.Б.: Это скорее кодовое 
обозначение, чтобы не рас­
крывать секретов раньше 
времени. На самом деле иг­
рока поставят в такие усло­
вия, что, если двигаться по 
сюжету, выхода особого не 
будет — придется либо от­
биваться, либо погибать. 
Миссий в прямом смысле нет. 
Всегда будет свобода выбора, 
хотя и до определенных пре­
делов. Но если игроку не нра­
вится выполнять задания, он

ять, но тогда придется нести 
за это ответственность.
Ведь если Большой Джон 
узнает, что эта подстава ва­
ших рук дело, то вам уже 
никогда не видеть его в 
своих друзьях.
Но от всего этого можно от­
влечься... И в связи с тем, 
что в Калифорнии в это вре­
мя неспокойно...
.EXE: В каком смысле? 
Смутное время?
И.Б.: Да, смутное время для 
дальнобойщиков. Поэтому 
сконцентрироваться можно 
на сценарии, на тех миссиях, 
что предлагает сама игра, не 
забывая попутно зарабаты­

может этого и не делать. При 
этом миссий будет бездна... 
Могу привести пример, он 
мне страшно нравится, пото­
му что это реальный кусочек 
сценария. Игроку звонят и со­
общают, что компания «Хен­
дерсон и Катапультен» реши­
ла открыть представительство 
в Калифорнии — чтобы пост­
роить астральный сегрегатор. 
В аэропорт Бишопа только 
что прибыли первые запчас­
ти, а вас, дорогой водитель, 
нам порекомендовали как ис­
полнительного перевозчика... 
Вы можете подписывать или 
не подписывать контракт — 
пока это просто информация.

Если подпишете, позже «Хен­
дерсон и Катапультен» объ­
явятся еще раз: мол, наша 
миссия продвигается успеш­
но, астральный сегрегатор 
растет как на дрожжах, но по 
религиозным причинам во 
время постройки мы должны 
есть только копченую рыбу, 
поэтому не согласитесь ли вы 
ее доставить? Снова можно 
отказаться (типа, я потом всю 
жизнь грузовик от нее отмы­
вать буду), но тогда в следую­

таким образом мы попыта­
емся вычислить, что данно­
му игроку интересно.

П ереговоры
И.Б.: Нашу Калифорнию 
будут обслуживать не­
сколько сетей СТО и бен­
зозаправок. Всюду долж­
ны быть знакомые назва­
ния: Texaco, Shell... И мы 
уже договорились с двумя 
бензоколоночными монс­
трами.

щий раз, когда этот загадоч­
ный астральный сегрегатор 
взорвется, вас уже никто не 
позовет развозить новые за­
пчасти.
Вот такой веселый пример 
образования миссий итого, 
как они могут складываться 
в цепочки, где, обрубив одно 
звено, других не увидишь. 
.EXE: Это будут жестко задан­
ные миссии? Или возможны 
случайные варианты?
И.Б.: Будут и те, и другие. 
.EXE: И мы не будем знать, 
какая именно миссия перед 
нами?
И.Б.: Конечно, ведь они бу­
дут очень похожи. Кстати,

.EXE: Вы им платите за ли­
цензии?
И.Б.: К счастью, этим занима­
ется «1C», все переговоры 
традиционно проводят они. А 
нам лицензирование прино­
сит очень большую пользу, 
потому что те же производи­
тели автомобилей весьма 
рьяно относятся к изображе­
ниям своих машин, присталь­
но за всем наблюдают, на­
значают человека, который 
за это отвечает. Во-первых, 
они лично тестируют поведе­
ние авто, строго журя за не­
соответствия. Во-вторых, сле­
дят за внешним видом. Вот 
пример: в предыдущей игре
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мы многократно переделыва­
ли DAF, и машина в конце 
концов получилась бесподоб­
ной. А разрозненной доку­
ментации — из Интернета, 
автокаталогов и т.п. — ее все 
же недостаточно; и когда 
фирма-производитель дает 
лицензию, она автоматичес­
ки помогает с материалами.

П роектор не роскош ь!
.EXE: В прошлый раз при 
взгляде из кабины не ос­
тавляло чувство, что мы па­
рим где-то высоко над доро­
гой, было ощущение некое­
го дисбаланса...
И.Б.: К сожалению, это эф­
фект «рыбьего глаза», широ­
коугольного объектива. Надо 
очень сильно опустить каме­
ру, чтобы его убрать, но тогда 
человек теряет ориентацию

при, допустим, столкновении. 
Вот он подъезжает к пре­
пятствию, которое находится 
на уровне его глаз, а потом 
выходит из кабины, и пре­
пятствие оказывается где-то 
на уровне бампера... Мы пы­
таемся нащупать этот баланс: 
поменяли угол камеры, а так­
же отдали право распоря­
жаться им пользователю (са­
ми же ограничимся настрой­
ками «по умолчанию»).
Дело в том, что у человека 
разное отношение к разным 
углам зрения: если смотришь 
в широкоугольный «рыбий 
глаз», то создается очень 
сильное ощущение скорости,

на периферии бешеное дви­
жение, но при этом дома, ма­
шины, люди — абсолютно все 
выглядит игрушечным и угро­
зы никакой не представляет. 
Если же мы выставляем на­
стоящий угол зрения, то есть 
ровно столько, сколько зани­
мает монитор, то все превра­
щается в реальный мир: дома 
огромные, машины настоя­
щие, вот только ощущения 
скорости нет. Грузовик едет, 
словно обычная машина, то 
есть довольно медленно. При 
этом едва трогаешь руль — и, 
кажется, машину бросает в 
сторону... Это очень тонкий 
баланс, мы подбираем его 
под себя, но в этой игре также 
отдадим его пользователю. 
Впрочем, есть очень простой 
метод борьбы с такими арте­
фактами: выводим изобра­

жение на метровый экран, 
оставив те же габариты.
.EXE: В таком случае придет­
ся комплектовать игру еще 
и проектором...
И.Б.: Раньше нас во всех иг­
рах страшно не удовлетворя­
ло падение машин. Грузовик 
падает на бок, и мы видим 
перевернутый мир, но ника­
кого погружения нет. Особен­
но тогда, когда машина заез­
жает колесами на склон и не 
чувствует угрозы, — ведь во­
дитель всего лишь видит пе­
рекошенный мир. А реальный 
человек в этот момент сгиба­
ется, изменяет положение. И 
мы уже в прошлой серии сде­

лали движение тела навстре­
чу наклону. Тогда человек на­
чинает чувствовать угрозу 
совсем по-другому, водитель 
начинает бояться до того, как 
машина переворачивается на 
холме. Мы же первыми нача­
ли качать кабину. Раньше го­
лова к ней была «прибита», но 
ведь человека качает, причем 
по довольно хитрым критери­
ям, а глаза держатся на точке 
обычно в 50 метрах впереди 
на дороге. И мы стараемся

И.Б.: Нет. Мы не решились 
навязывать игрокам вот та­
кие технические описания 
(показывает толстенный тал­
муд с изображением тягача 
на обложке. — .EXE), доста­
точно некоторой выжимки.
То же самое с правилами до­
рожного движения — зачем 
они вам в полном объеме? 
Ремонт машин будет произво­
диться в СТО, причем грузо­
вик останется в самом зда­
нии; мы же, сидя в офисе, no-

El И нтересно, э то  и е с ть  те  сам ы е секвойи?

В  «У  гр узови к ов  не прозрачны е с те к л а  —  p la c e h o ld e rs , о ста ль ­
ны е б у д у т  обы чны м и. А в о т тр а ф и к  —  ле гко в уш ки , п ика пы  и про­
чее —  м о ж е т оста ть ся  с непрозрачны м и стекла м и , та к  как та ковы  
реа ли и : п оголов н о е  тон ирован ие».

В  Трава сделан а  по то м у ж е  принципу, ч то  и ле с  в «И л-2 ». Так ж е  
о б в о р о ж и те льн а  ч у ть  в уд а ле н и и  и та к  ж е  нем ного  рябит, е сли  
п одо б р а ться  к  ней вп лотн ую .

□  И горь Б ела го : «Б ольш е  в се го  мне нра вятся  м а леньки е  городки , 
ка к  в весте р н а х. Весьм а своеоб разн ы е, и отн ош ени я та м  на наш и 
п охож и  —  сн ачала  н а стор ож е н н ы е , потом  очень д р уж е лю б н ы е ».

повторять эти движения.
.EXE: Ночь будет темна (про 
влажность благоразумно не 
спрашиваю)?
И.Б.: Без фар ездить будет 
очень тяжело. И, понятно, 
ориентироваться тоже.

М атчасть
И.Б.: Все приборы в кабине 
(каждого грузовика) будут 
рабочие. От очевидных, ти­
па спидометра и тахометра, 
до менее вам знакомых — к 
примеру, измерителя темпе­
ратуры выхлопа.
.EXE: А появятся ли мис­
сии, обучающие мастерс­
тву вождения?

лучим диагностический ра­
порте огромным количеством 
позиций. Предполагается, что 
игрок будем обсуждать этот 
документ — договариваться, 
что чинить, а что нет, на какие 
кнопки нажимать, а какие ос­
тавить в покое...
.ЕХЕ: При этом в СТО будут 
заезжать и Al-машины?
И.Б.: Да, совершенно верно. 
.ЕХЕ: А возможна ли ситуа­
ция, что мы и хотели бы почи­
ниться, а все места заняты? 
И.Б.: Сначала мы собира­
лись это сделать, но потом 
решили, что это будет ошиб­
кой. Это просто вызовет у 
игрока глухое раздражение,
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D Команда SoftLab -N SK  перед 
очередны м  этапом  гонки  на 
призы  «1C».

В  В асилий  Бартош  -  ведущ ий  
д а ль н о б о й щ и к  С и би рской  
К али ф орн и и .

а нужна система «Risk & 
Rewards» — да, игрока мо­
гут наказать, но он должен 
иметь возможность своими 
действиями это предотвра­
щать. И потом, в Штатах 
очень трудно найти загру­
женные под завязку СТО.

Тропою Цоя
И.Б.: Бар — это всего лишь 
место встреч.
.EXE: И здесь можно полу­
чить задание?
И.Б.: Задание можно полу­
чить где угодно. Например, 
на дороге — когда вас оста­
новит человек.
.EXE: Можно брать попутчи­
ков? Возить калифорнийс­
ких хиппи?
И.Б.: Да, можно взять попут­
чика. Или же к вам могут 
попроситься на заправке... 
.EXE: Максимальная длина 
дня будет больше, чем во 
вторых «Дальнобойщиках»? 
И.Б.: Учитывая концепцию 
20-кратного сжатия дорог, а 
также то, что в сутках в сред­
нем 24 часа, получается, что

наши сутки длятся час с не­
большим. Тогда, выезжая из 
Лос-Анджелеса в Сан-Фран­
циско утром, приедешь в 
пункт назначения после обе­
да. В игре будет имитиро­
ваться самая короткая лет­
няя ночь, потому что ночью 
ехать скучно, а день будет 
длинный. Это будет постоян­
ное 24 июня, хотя за окном 
будет цвести весна... Однако 
водителю придется соблю­
дать такое правило: за рулем 
не более 10 часов, после че­
го — обязательный отдых. 
Иначе говоря, хотите вы это­
го или нет, от сна не отвер­
теться. В противном случае, 
если едешь дольше и тебя 
поймала полиция, нарыва­
ешься на очень серьезные 
неприятности.

.EXE: Невыспавшихся опре­
деляют по красным глазам? 
И.Б.: Нет, есть более надеж­
ный способ: в каждой маши­
не стоит датчик, в котором 
расписывается весь марш­
рут, и при ночевке ставятся 
соответствующие отметки. 
.EXE: То есть водители-янки 
не ночуют в машине на 
обочине?
И.Б.: Нет, конечно, только в 
мотелях. Во-первых, амери­
канские хайвеи обочин прак­
тически не имеют. Во-вторых, 
если встал — жди скорого 
полицейского осмотра: води­
тель ничего не нарушил, на­
казывать его не будут, но че­
ловек в форме поинтересует­
ся, что происходит. Для отды­
ха существуют специальные 
«rest area», где можно остано­

виться и переночевать. Аза 
пренебрежение отдыхом бу­
дут штрафовать.
.EXE: То есть больше часа за 
рулем лучше не проводить? 
И.Б.: Да, нежелательно. За­
то таким образом игроки, 
которые не любят водить 
ночью, смогут ее избежать. 
Или же, наоборот, любитель 
сумеречной езды сможет 
передвигаться только но­
чью, а днем спать, заводя 
свой горлумский будильник 
и проматывая время... Кста­
ти, будет и имитация засы­
пания за рулем, клевания 
носом.
.EXE: Это что-то совсем не­
ожиданное. И как же оно бу­
дет выглядеть? Сначала эк­
ран захлестнут таинственные 
сновидения, а затем появится 
соответствующая надпись?
И.Б.: А вот это пока секрет. 
Но въехать в другую маши­
ну, заснув, можно. И ника­
ких надписей... А вы знаете, 
что одна из самых серьез­
ных угроз для водителя — 
это школьный автобус?
.EXE: Почему? Что может 
быть безобиднее глазею­
щих из окон пионеров?
И.Б.: А вот не ровен час заде­
нем пешехода или школьный 
автобус — и все, тюрьма. 
.EXE: Как, еще и пешеходы? 
И.Б.: Да, но они появятся в 
городе, на хайвеях нам эта 
напасть не грозит.
.EXE: Поговорим о пробках? 
И.Б.: Пробка — очень тяже­
лая вещь в симуляторах, к 
тому же у нас трафик просто 
бешеный: 80 машин в сфере 
видимости! И для игры разо­
браться с ними — огромная 
трудность, как, впрочем, и 
для реальной жизни: в том 
же Лос-Анджелесе пробки 
образуются за 6 секунд. 80 
машин по 20 тысяч полиго­
нов в каждой — суровая на­
грузка для любого графичес­
кого движка, сколь бы куль­
турно он ее ни обрабатывал.
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□  Нет, п о п ла в а ть  не да дут. А 
в от по  на береж ны м  к а та ться  
м ож н о вд ов о ль . Главное —  не 
за е зж а ть  на военную  базу, что  
ч уть  д а ль ш е  по  ходу, —  там  
э то го  то ж е  не лю бят.

В  В и д  с м оста н а д  110-м ха й в е ­
ем в Л о с -А н д ж е л е с е . П о р тр е т с 
до п о дли н н о й  н а тур ы .

В  «А  п отом  у  н а с  сп р а ш и в а ю т: 
к а к  э то  они  у  в а с  за с тр е в а ­
ю т на б о р ти к а х?  А в о т  та к  и 
з а с тр е в а ю т!»

Поэтому мы серьезно бо­
ремся с пробками.

Наше авторадио
.EXE: Можно ли будет, как в 
прошлой серии, менять иг­
ровой саундтрек на собс­
твенные MP3?
И.Б.: Да! Более того, в «Даль- 
нобойщиках-3» музыка несет 
совсем другое назначение. 
Музыка — это радио. Обыч­
ное радио в машине, не­
сколько станций на разных 
частотах, и оттуда, как в на­
стоящем авто, постоянно что- 
то играет, болтает, сообщает 
новости, погоду, полезную 
дорожную информацию — о 
тех же пробках. Игрок смо­
жет сам выстраивать свои 
музыкальные программы. 
.EXE: То есть радиопрограм­
ма будет составлена из му­
зыки пользователя?
И.Б.: Да, и вашу музыку бу­

вые и сварные соединения, 
где расположены жесткие 
части конструкции, где ку­
зов ничем не прикрыт, есть 
ли за кузовом двигатель 
или другая жесткая часть. И 
в результате ударов, в за­
висимости от силы и на­
правления удара, образует­
ся прогиб. (В это время на 
экране монитора новень­
кая модель грузовика — 
трудно привыкнуть быстро

что именно там произошло,
— заклинило ли ее метал­
лом, или... но когда мы за­
едем в техосмотр, то все 
повреждения будут налицо. 
В общем, концепция такая: 
все машины, что нас инте­
ресуют (друзья, противники
— то есть персоналии), под­
вержены полноправным 
повреждениям. А на так на­
зываемый трафик модель 
не распространяется.

дут прерывать новости. Но 
при этом ВСЯ «штатная» 
музпрограмма может быть 
заменена. Надеюсь, это 
правильное решение, ведь 
это довольно любопытное 
дело — «конструирование» 
собственного радио. Пом­
ню, в дизайн-документе «на­
ше авторадио» страниц пять 
занимало...

Убить «Мака»
И.Б.: Модель повреждений 
знает о машине все. Она 
знает, где находятся винто­

отличать их друг от друга — 
подвергается жутким муче­
ниям. — .EXE.) Пожалуйста 
— отрыв пошел по сварке, 
по винтам...
.EXE: Какая крепкая однако 
машина! Впрочем, что-то в 
ней явно порушилось — 
вправо уже не поворачивает. 
(Мы рассматриваем машину 
снаружи: правое крыло яв­
но погнуто, возможно, 
именно оно и не дает по­
вернуться колесу.)
И.Б.: На самом деле сейчас 
только сама система знает,

М ир победивш их 
«капотников»
И.Б.: Сколько будет машин? 
Планировалось порядка 20 
грузовых моделей и 20 лег­
ковых и пикапов. Львиная 
доля уже реализована.
.EXE: Перечень все еще под 
грифом «ДСП»?
И.Б.: Да. Просто потому, что 
пока не на все есть лицен­
зии. Но вот вам список, на 
который мы ориентирова­
лись, это своего рода та­
бель о рангах в Америке — 
количество проданных ма­

шин за... некий недавний 
год: «Фрейтлайнер», «Навис- 
тар», «Мак», «Петербилт», 
«Кенворд», «Вольво»...
.EXE: Странно, а где привыч­
ные «Мерседесы» и «Рено»? 
И.Б.: В Америке их нет вооб­
ще. Из европейских грузови­
ков там бегают только «Воль­
во». Но и это не европейская 
машина, а своя — собирается 
в Америке, и собирается сов­
сем иначе, нежели в Старом 
Свете. Американцы очень 
преданны своим моделям, и 
нередко, на наш взгляд, они 
держатся за привычку, а не 
за качество. То же отсутствие 
синхронизаторов на автомо­
билях — какое это качество? 
Абсолютное зло. Это неудобно 
для водителя, требует от него 
большего труда... Нотам гово­
рят так: на грузовике должен 
ездить профессионал, а не 
школьник... И, конечно, их не­
объяснимая привязанность к 
«капотникам». Американская 
машина должна быть боль­
шой! Спальник попросторнее, 
выпирающий здоровенный 
капот. Ааэродинамика волну­
ет их в куда меньшей степени, 
даже удобство и комфорт не 
так важны.
.EXE: И единственный вклад 
Европы в мир калифорнийс­
ких дальнобойщиков — 
американский «Вольво» — 
такой же?
И.Б.: Да, тоже «капотник». Во­
обще, разница между маши­
нами для игрока очень важ­
на. Настоящие фаны знают 
все отличия одной модели от 
другой, их больше всего ра­
дует, когда они, допустим, пе­
ресаживаются с «Мака» на 
379-й «Петербилт», заведомо 
прогнозируя разницу, и за­
тем ее на самом деле обна­
руживают...
Мир автомобильных грузопе­
ревозок — это легендарный 
социум, там есть свои герои. 
Тот же «Мак» (о котором мы 
уже как-то говорили в одном
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из .ЕХЕ-интервью) безумно 
любят, уже много-много лет.
И не потому, что он самый- 
самый, есть и получше маши­
ны, а потому, что это просто 
любовь и легенда.
.EXE: А кто это сидит рядом 
с водителем с КПК в руке? 
Неужто голодный и злой на­
логовый инспектор?
И.Б.: Нет, это существо безо­
бидное, наш навигатор. На­
вигатора мы обязательно 
внедрим в грузовик (так его! 
— .EXE) — будет показывать 
местонахождение игрока. 
Ибо, если ездить без него, 
понимаешь, где находишься, 
только после того как по са­
мые ребра забрался в город. 
А навигатор позволяет все 
знать заранее, к тому же он 
сам будет прокладывать мар­
шрут. При этом нормальные 
американские шоферюги 
спорят с ним все время — 
считают его маршруты не­
правильными...

Кто ко го  уваж ает
И.Б.: Общество дальнобойщи­
ков довольно своеобразно, 
внутри него действуют собс­
твенные законы и обычаи.
Эти ребята ни за что не пой­
дут к человеку, которого не 
уважают. А уважение у нас в 
игре сводится к репутации. В 
свою очередь, репутация — 
результат анализа програм­
мой действий игрока, и она 
будет явной, то есть будет вы­

ражена цифрой, а еще в игре 
есть гоночный рейтинг.
Что будет влиять на репута­
цию? Конечно, поведение иг­
рока. В прошлой серии уже 
был один параметр такого 
рода: количество машин иг­
рока во флоте. И это было 
мерилом победы. Здесь это 
мерило останется, а значит, 
будет и экономическая побе­
да, но появятся и еще один- 
два явных параметра — либо 
гоночный рейтинг и репута­
ция, либо мы объединим их в 
одно целое.
Например, нужно было 
спасти друга, а игрок этого 
не сделал, — репутация рух­
нула вниз. Или: игрок ехал 
по дороге, а Черный Пит, из­
вестный задира, и говорит: 
«А слабо тебе доехать с мес­
та до того угла быстрее ме­
ня?» Игрок отвечает: «сла­
бо», — и репутация падает 
еще ниже... Оценка поведе­
ния в игре будет присутство­
вать обязательно.
.EXE: А не будет, как в про­
шлый раз, жесткой привяз­
ки лицензии на найм води­
теля в зависимотси от го­
ночных успехов?
И.Б.: Нет. Тогда этот пара­
метр заставлял игрока все 
время ездить, потому что, ес­
ли бы он остановился, игре 
больше ничего было предло­
жить. Сейчас же ему предла­
гается менеджмент. Мы мо­
жем покупать машины, нани­

мать водителей, сажать их в 
эти машины, можем поку­
пать водителей сразу с авто­
мобилями. В Штатах соотно­
шение таково: 70% грузови­
ков принадлежат компании, 
а 30% — собственные, води­
тельские (но работающие на 
компанию).
.EXE: А сможем ли мы поку­
пать недвижимость? Очень 
хочется поселиться в особ­
няке на побережье!
И.Б.: Мы точно сможем ку­
пить представительство в 
регионе — и это некоторая 
аналогия заключения согла­
шения с близлежащими ба­
зами, своего рода договор 
о сотрудничестве.
.EXE: Наша репутация — 
она будет одна на всех? или 
в каждом городе к нам бу­
дут относиться по-своему?
И.Б.: Вопрос пока открыт.

.EXE: А вот этот пример — 
не спас друга, репутация 
упала — зависит ли он от 
того, были ли свидетели?
И.Б.: Думаю, что нет. Это же 
другая система, не так, как с 
полицией, тут совесть не об­
манешь. Она, система, изме­
ряет тебя как человека.
.EXE: То есть репутация — 
это не то, что думают о нас, 
а то, кем мы являемся на 
самом деле?
И.Б.: Да. Принцип прост: в 
этой жизни ничего не 
скроешь.
.EXE: Отличный принцип! 
Игорь, огромное спасибо за 
радушный прием и впечат­
ляющий экскурс! Мы влюб­
лены в игру и в ваш коллек­
тив. Но на снисхождение 
все равно не надейтесь!..
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Lada
Unleashed

...и ведь не скажешь, что никто из российских компью­
терных автомобилистов не мечтает о дорожных под­
вигах на родных просторах да на исконных средствах 
передвижения. Хотя в голове, да, это почти не укла­
дывается: «на «горбатом» — и по Садовому? Здорово, 
конечно, но как-то не по-нашему... запредельно как-то... 
с ветерком извращения...» И что тому виной — поди 
разберись. То ли многолетняя зависимость (компьютер­
ная, компьютерная) от американских и европейских 
пейзажей за окнами топовых моделей мирового авто­
прома, то ли врожденное недоверие к москвичам на, 
простите, «Москвичах»...

М осквичи  на  «Жигулях»
Но нашлись, нашлись в на­
шем славном отечестве доб­
рые люди, которые решили 
побороться с этой нездоро­
вой тенденцией! Побороться 
и напомнить миру о неизмен­
ном наличии в пределах од­
ной шестой собственных про­
ворных и быстрых разумом!
И что советско-российский 
автотранспорт при опреде­
ленных (пусть и насквозь 
виртуальных) условиях может 
конкурировать с признанны­
ми грандами! Ох... С нами об­
щается родитель московской 
студии Geleos, руководитель 
проекта Lada Racing Club Гри­
горий ГРИГОРЯН.

Game.EXE: Приветствуем 
вас, Григорий, а также ком­
панию Geleos в вашем ли­
це! По традиции, наверное, 
начнем с краткой истори­
ческой справки?
Григорий ГРИГОРЯН: Доброго 
времени суток! Конечно, со 
справки, куда без нее... Ком­
пания была основана в 2002 
году, хотя многие из нас зна­
ют друг друга еще со студен­
ческих времен. До прихода в 
Geleos большинство сотруд­
ников уже работали в КИ-ин-

дустрии, а также рыхлили ни­
ву мультимедийных продук­
тов. Опыт, в общем, был, а 
энтузиазмом с фантазией 
можем даже делиться. Сна­
чала мы попробовали себя в 
качестве соразработчика в 
проекте Killer Tank, потом за­
нялись аутсорсингом на За­

пад. После чего пришло вре­
мя для самостоятельной игры 
— ею стали небезызвестные 
(даже в .ЕХЕ-краях) «Страуси­
ные бега», вышедшие в нача­
ле 2004-го.
И вот тут-то мы крепко заду­
мались, куда шагать дальше... 
Вспомнилась идея, которая

зрела в наших умах уже очень 
давно: гонки на отечествен­
ных автомобилях по родным 
просторам. Не кажется ли 
вам, что многим игрокам об­
рыдло передвигаться на за­
облачных, недостижимых в 
реальной жизни иномарках и 
наступило время, когда все

Ы  Сильно, с и ль н о ... Почем у раньш е это  ником у не 
при ходи ло  в голо в у?  Н астолько, чтобы  начать дейс­
твовать.

В Григорий Григорян. Все в ваш их руках!

В  См елы й концепт. Питер нам то ж е  пригодится.

Lada R acing  C lub
w ww .ladaracing .ru  (under co ns tru c tion )
ж анр : Гоночный симулятор
платф орма: PC
дата релиза: 2005 г.
разработчик: Geleos (www.orunner.com)
издатель: Не объявлен

ждут чего-то родного, близко­
го, понятного?
.EXE: Не кажется, но вы все 
равно продолжайте — это 
интересно...
Г.Г.: Спасибо. А что у нас есть 
родного? — «АвтоВАЗ». У ко­
торого самая большая ли­
нейка. Мы, кстати, уже уста­
ли получать упреки о будто 
бы изначальном «заказе 
концерна». Это не так. Игру с 
«Ладами» в главных ролях 
мы придумали сами. После 
долгих переговоров нам уда­
лось получить право на ис­
пользование внешнего вида
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этих автомобилей, логотипа 
«АвтоВАЗа », чертежей и т.д. 
Собственно договор с ком­
панией мы подписали за два 
дня до КРИ-2004...
.EXE: Игры с нашими авто и 
(эпизодически) в наших ин­
терьерах уже были, но здесь, 
насколько мы понимаем, бу­
дет только отечественный 
автопром. Что (если не счи­
тать «Дальнобойщиков» с их 
КАМАЗами) впервые. Ура. К 
каким творениям легендар­
ного производителя мы при­
коснемся в Lada RC?

огромная компания, кото­
рая очень трепетно отно­
сится к своему имени(о 
да! — .EXE). Ничто не 
должно нарушить плоды их 
рекламных стараний, нич­
то не может бросить тень 
на их продукцию... На объ­
яснения и улаживание 
формальностей ушло не­
сколько месяцев. Но в це­
лом все вышло более чем 
удачно. Главное — есть ре­
зультат. Что касается офи­
циальных бумаг, то и они 
тоже были. Был договор на

Г.Г.: Мы не решились выбра­
сывать какие-то модели из 
игры. Иногда на форуме про­
скальзывают вопросы вроде 
«кому нужна полная линейка 
ВАЗа?». Но в результате дли­
тельных дискуссий выясняет­
ся, что большинству как раз 
она вся и нужна. Владельцы 
«копеек» (или воздыхатели по 
ним)вряд ли обрадовались 
бы, если бы именно их маши­
на, будучи полной древнос­
тью, оказалась бы выбро­
шенной за борт игры. Поэто­
му у нас будет все: от «копей­
ки» до Lada Revolution.
.EXE: И это очень правиль­
ный, даже чуткий ход, Григо­
рий! Люди вас поймут и 
примут с распростертыми. В 
этой связи интересно, как 
проходила борьба с «Авто­
ВАЗом» за идею игры? Ведь 
вряд ли они сразу поняли- 
оценили, не так ли?
Г.Г.: Поначалу, вы правы, 
было тяжело. «АвтоВАЗ» —

передачу прав. Как я уже 
говорил, все это происхо­
дило накануне Конферен­
ции разработчиков игр, 
поэтому на полном ходу 
проект покатился только 
после КРИ-выставки.
.EXE: Тогда уже не страшно 
говорить о конкретных ве­
щах. К примеру, о возмож­
ных видах соревнований. 
Будет ли в Lada Racing Club 
«экономическая модель», 
режим карьеры? По каким 
параметрам будет разви­
ваться прогресс гонщика? 
Г.Г.: Карьера гонщика — в 
первую очередь. На старте 
игры вы будете распола­
гать простеньким авто — 
обыкновенной «копейкой»,

без тени тюнинга. (Посмот­
рев на скриншоты обыкно­
венной «копейки», сразу за­
хотелось стать простым, не­
тюнингованным гонщиком! 
К чему бы это? — .EXE). 
Участвуя в соревнованиях 
и получая призовые, у вас 
появится возможность 
апгрейда машины — к при­
меру, поставите более 
мощный двигатель. Ну а за­
работав приличное коли­
чество целковых, можно и 
вовсе приобрести новое 
авто. В конце концов у при-

выступить в роли эдакого 
участника некогда культово­
го шоу «Перехват»?
Г.Г.: Полагаю, любители го­
нок не простили бы нам от­
сутствие такой feature. Ко­
нечно, ГАИ будет. Вы сыгра­
ете как на стороне дорож­
ной милиции,так и за 
обычного ПДД-нарушителя. 
Учитывая то, что в игре, 
кроме традиционных со­
ревнований, будут и ноч­
ные гонки, уверен, попро­
бовать себя в обеих ролях 
захочется многим.

□  В т и х и х  м о с к о в ск и х  д в ор и ­
к а х  та я тс я  коню ш ни  з н а тн ы х  
у л и ч н ы х  го н щ и ко в .

В  Что э то? С ъ е зд  энтузиастов?

В  Б о ле е  чем  д осто й н а я  
ли н е й к а ! Господин  Григорян , 
э то  д е й с тв и те ль н о  не ф о то ­
гр а ф и и ?

лежного вас получится по­
кататься на всех вазовских 
машинах. Или хотя бы на 
тех, что вам приглянутся.

Н ормально, Григорий!
.EXE: Григорий, можно почти 
интимный вопрос: вы с ГАИ 
дружите? Можно ли будет 
посоревноваться в спортив­
ных навыках с придорожны­
ми милицанерами, то бишь

.EXE: Трассы, локации, 
environment и тому подобный 
ambient... Судя по немного­
численным скриншотам, вне­
шний лоск для Lada RC — де­
ло не последнее. Какими 
предстанут дороги Третье- 
римска и иных мест гоночной 
активности?
Г.Г.: Да, графика один из 
важнейших моментов. Ма­
шины, кстати, уже можно 
увидеть в Интернете. Неко­
торые заявляют, что в игре 
все равно будет хуже. Так 
вот, это неправда. Что же ка­
сается трасс и Москвы, про­
изнесу, наверное, не очень 
скромное, но нравящееся 
нам слово: фотореалистич­
ность. Несколько команд 
фотографов скрупулезно 
фиксируют дома Москвы 
(фотографируется каждый 
дом) и ее улицы. После чего 
моделлеры с той же фото­
графической аккуратностью 
воссоздают город в целом.
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.EXE: Секундочку! Вы сказа­
ли «каждый дом»?
Г.Г.: Да. На всю Москву мы 
пока не претендуем, всего 
лишь на 54 км дорог и сотни 
домов. Если же игра будет 
успешной, очевидно, вос­
последуют новые части, в 
которых появятся новые 
районы. И не только Моск­
вы. Таковы планы.
.EXE: Какими они будут, ваши 
«Жигули»? Сумеет ли игрок 
почувствовать разницу в уп­
равлении различными вари­
ациями одной модели? Како­
вы будут динамические 
свойства автомобилей?
Г.Г.: Машины, я надеюсь, бу­
дут представлять собой ров­
но то, чем они являются в 
жизни. Задний привод дол­
жен работать как задний, пе­
редний — как пере­
дний, а изменение 
передаточного числа 
или замена распред­
вала приведут имен­
но к тем трансформа­
циям, которые про­
исходят в действи­
тельности. Нельзя 
сказать с полной уве­
ренностью, что это 
будет стопроцентный 
симулятор. Мы не со­
бираемся смешивать 
жанры, но каждый найдет 
для себя то, что захочет... 
.EXE: Из той информации об 
игре, что нам доступна, про­
слеживается желание (впол­
не объяснимое) походить на 
Need For Speed — скажем, 
Underground (не говоря уже 
про Unleashed). Итак, вы со­
бираетесь сделать ставку на 
азарт с примесью реализма 
или азартный реализм?
Г.Г.: Вы хотите сказать, что 
вам показалось, что мы по­
зиционируем игру как «убий­
цу» NFS? Это не так. Мы меч­
таем сделать качественную 
игру, которая будет сочетать 
в себе гонки на отечествен­
ных автомобилях по знако­

мым до боли местам и серь­
езный тюнинг. Всего лишь. 
Тюнинг и улочки, на которых 
знаешь каждую выбоину... 
Думается, что при таком под­
ходе наша аудитория будет 
очень широкой (согласны?), 
поэтому проект волей-нево­
лей должен быть разнопла­
новым. А значит, не избежать 
ни симуляторного режима, 
ни аркадных гонок.

Под капотом
.EXE: Логично. Но, с 
другой стороны, 
этот дуализм сгубил 
столько гоночных 
игр... Ладно, обра­
тимся к другой сто­
роне явления — к 
настройкам. Доста­
точно ли их намеча­

продукции. Поэтому игрок 
будет волен ставить на ма­
шину все то, что приходит в 
голову его коллегам автолю­
бителям в реальной жизни. 
.EXE: Бьются ли ваши «Ла­
ды»? Что будет чувствовать 
(и как выглядеть) автомо­
биль игрока, случись тому 
затеять, скажем, деструктив­
ное дерби?
Г.Г.: Да, машину можно бу­
дет разбить. И поврежде-

Ш

U

ется? Что насчет вдумчивой 
возни с телеметрией и под­
кручивания передаточных 
чисел? Сможем ли мы, в слу­
чае чего, обвешать болид 
пластиковыми мускулами, 
врезать два люка и увить 
крышу кустарником антенн? 
Г.Г.: Все что угодно! Некото­
рым образом Lada Racing 
Club будет представлять со­
бой справочник по тюнингу. 
Мы заключили соглашения 
со многими московскими 
автомобильными компания­
ми (Pro Sport, Lit Company, 
Rider, SVR, ClutchNet...) на 
предмет того, чтобы исполь­
зовать в игре внешний вид и 
технические параметры их

Ы  Вот он какой, 
«Гелеос» М осковский.

В  Встретим ся на 
«Воробьях».

ния, понятно, будут 
влиять на поведе­
ние автомобиля на 
дороге. Если же ты 
хочешь, чтобы ма­

шина не подвела тебя в са­
мый ответственный момент, 
будь любезен ухаживать за 
ней, аккуратно ездить, и 
тогда никаких неприятнос­
тей не будет.
.EXE: Поведайте о каких-ни­
будь special features. О том, 
что здесь и сейчас подогреет 
интерес к игре.
Г.Г.: Гм... Вот некоторые воз­
можности движка, над кото­
рым мы трудились два года: 
HDRI-технология (High 
Dynamic Range Image). При­
звана поднять реалистич­
ность изображения на но­
вый уровень. Речь об эф­
фекте адаптации глаза к из­
менению освещенности. К

примеру, когда мы подъез­
жаем в солнечный день к 
темному туннелю, то понача­
лу почти ничего в нем не ви­
дим; но постепенно глаз 
адаптируется и «высветляет» 
пространство. Но залитую 
светом дорогу на выходе из 
туннеля мы будем восприни­
мать не так хорошо — слиш­
ком ярко.
Global Illumination — техно­
логия реалистичного осве­

щения, основанная 
на соблюдении зако­
нов физики света. 
Она учитывает рас­
сеивание, преломле­
ние и переотраже- 
ние света. В резуль­
тате освещенные 
объекты выглядят 
как на фотографии, 
что позволяет еще 
больше почувство­
вать атмосферу рей- 
синга по московс­

ким улицам.
Кроме того, будут реализо­
ваны такие эффекты, как 
реалистичное освещение 
методом глобального осве­
щения в лайтмэпах, объем­
ные источники света, сгла­
женные тени (на автомоби­
лях и от них), эффект «сия­
ния и ореола», эффект «глу­
бины резкости», бамп-мэп- 
пинг, эффекты частиц...
.EXE: Достаточно! Стоп! Григо­
рий, извините, у нас бумага 
заканчивается. Последний 
вопрос, и вы его знаете...
Г.Г.: Когда релиз? Планиру­
ем отчитаться о проделан­
ной работе в 2005 году. А 
вообще, хочется потратить 
на проект столько времени, 
сколько нужно для создания 
действительно качествен­
ной и интересной игры.
.EXE: Короче говоря, when it’s 
done. А нам хочется верить, 
что у вас все получится. Удачи!

Беседу вел 
Вурмонд Хсиутт-Мухин.
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маша ариманова

мышь!
Когда я играю со своей мышкой, кто знает, не счи­
тает ли она меня игрушкой больше, чем я ее?

(Мишель де М оитеиъ.)

Д
ва дня назад я приняла 
ответственное решение. 
«Так больше продолжаться 
не может! — громко сказала 

я сеое. — Надо что-то менять. Илн я, 
илн она.» После чего решительным 
движением отодвинула от себя мани­
пулятор типа «мышь» (белый с голу­
бым, две клавиши, колесико, загадоч­
но светящиеся вставки по бокам). 
Сначала я почувствовала себя так, 
как будто мне отрезали обе рукн. 
Зазывно мерцали «Окошкн». Застыл 
в углу экрана забытый курсор. 
Клавиатура ухмылялась мне, словно 
человеческий череп. Ряды клавиш 
напоминали минное поле.
Первые эксперименты венчались 
катастрофами. Черная магня Ctrl+A, 
Ctrl+Z, Ctrl+X, O i l -С. Ctrl+V, Win+D, 
Win+W, Win+E, Win+R, Win+F, Win+D, 
Win+M, Alt+F4, Ctrl+F4... Ой! Со свис­
том возносились н с дребезгом руши­
лись каскады окон, уходили програм­

мы жизнеобеспечения н прерывалась 
связь с внешним миром, на мониторе 
царил хаос, хаос, хаос. Я ощущала 
себя уснувшей в армагеддоне.
Потом было время вдумчивого изу­
чения сводных таблиц (Ctrl+Shift+I) 
н умственных терзаний над фразой 
«alt, нажатый сам по себе, переводит 
курсор в горизонтальное меню». А 
после начались н вовсе загадочные 
вещи. Окна захлопывались 
реже, а открывались чаще.
При нажатии Ctrl+Shift+K 
нз моей клавиатуры 
выросли тонкие механи­
ческие ручки, которыми 
эта столь мирная до 
поры панелька попыта­
лась задушить владелицу.
Наконец, после неосмотри­
тельно набранной комбинации 
Ctrl+Alt+Shift+Q клавиатура транс­
формировала себя под неизвестный 
мне, основанный на иероглифах 
алфавит, а в середине ее обнаружи­
лось углубление для тощей трехпа­
лой ручонки. На данном этапе я при­
няла решение вернуться к мыши как 
можно быстрее. На это мне понадо­
бились три с половиной секунды.

Именительный -  Мышь, 
Родительны й -  Мыши, 
Дательный -  Мыши, 
Винительный -  Мышь, 
Звательный -  О Мышь!

(Льюис Кэрролл.)

В 1951 году сотруднику NASA 
Дугласу Энгельбарту (Douglas 
Engelbart) пришла в голову 

замечательная идея. Во время

Вы
слышали 

когда-нибудь 
о Загадке 
термоса?..

Второй мировой войны (которой, 
как известно, мы обязаны всеми 
нашими вычислительными техноло­
гиями) Энгельбарт прозябал на 
Филиппинах н много работал с рада­
рами. Масштаб н некоторые другие 
настройки дисплея радара можно 
контролировать вручную. Так почему 
бы не применить этот метод к диспле­
ям вычислительных машин? Энгель­

барт, правда, поначалу решил, 
что лучше всего для такого 

рода операций приспособ­
лена не рука, а иная часть 
человеческого тела. 
Конкретнее — колено.
С 1951-го по 1961-й 
Энгельбарта почему-то 

все считали сумасшедшим.
Он ушел нз аэрокосмичес­

кого ведомства н некоторое 
время преподавал в Беркли. Позднее 
Энгельбарт, одержимый странными 
н неясными видениями, прибился к 
научно-исследовательскому институ­
ту в Стэнфорде. В 1963 году он пред­
ставил на суд изумленных коллег 
коричневую деревянную коробку. На 
днище коробки имелись два металли­
ческих колесика (под прямым углом 
друг к другу). На крышке — большая 
красная кнопка, которая так н проси­
лась на стол к президенту Кеннеди 
(дело происходило в августе).
Еще Энгельбарт изобрел джойстик, 
трэкбол, гипертекст, многооконный 
интерфейс, телеконференции, элек­
тронную почту н Интернет, но нас 
интересует лишь это, его самое пер­
вое н самое главное изобретение, 
запатентованное под номером
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► В от та к  вы глядела  
первая мыш ь Э н гель - 
барта , б лаж е нно  
валяясь  на спинке. 
Кабель, конечно
ж е , д олж е н  бы ть  с 
другой  стороны , да и 
колеси ки  не ш арик. 
Хотя  в целом  вполне 
дом аш нее создание.
► П росто мыш ка,

3541541. Из устройства 
торчал толстый смеш­
ной кабель. Не назвать 
изобретение «мышью» 
было невозможно.
В 1968 году на конфе­
ренции в Сан-Фран­
циско Энгельбарт про­
демонстрировал хвоста­
тое детище народу. Коробочка была 
подсоединена к компьютерной «стен­
ке», располагавшейся в сорока кило­
метрах от места демонстрации. 
Официально штуковина называлась 
«указатель дисплейный, в сис­
теме координат X-Y рабо­
тающий». К слову, наш 
славный ученый опе­
рировал своим ука­
зателем в полно­
ценной среде 
Windows, запатен­
товать которую 
ему, правда, не уда­
лось. Тогда не выда­
вали патентов на 
программное обеспе­
чение. Если бы мне рас­
сказали, что к той пресло­
вутой «стенке» было подсоеди­
нено устройство для чтения опти­
ческих дисков, многоканальная зву­
ковая система с возможностью трех­
мерного позиционирования звука, 
голографический проектор инеболь- 
шой искривитель пространства, я

Энгельбарт, 
правда, решил, 

что лучше всего при­
способлена для такого 
рода операций не рука, 
а иная часть человечес 
кого тела. Конкретнее 

— колено...

самый хорош еньким 
зверек на этой  п лан е ­
те  (эта скоро п о ле ти т к 
М арсу!). Д олой  кош ек.
► Компания М оп- 
ste rG eck o  (www. 
m onstergecko.com ) 
п р и да ла  мирной 
м ы ш ке вид п и сто лета  
на п одста вке . Ее 
гла вн ы й  аргум е н т?  «В

бы не особенно удивилась. Вы счита­
ете доктора Эммета Брауна из трило­
гии «Назад в будущее» вымышлен­
ным персонажем?
Таким успехом мыши не пользова­

лись даже в качестве подопыт­
ных лабораторныхживот- 

ных (в этой сфере их 
всегда теснили чер­

ные норвежские 
кры сы )! Один 
западный журна­
лист так объяс­
нял феномен 
п о п у л я р н о с т и  

мыши: «Гомо сапи- 
енс научился швы­

рять камни задолго 
до того, как начал сту­

чать по клавиатуре, поэ­
тому плавное круговое дви­

жение у него получается более 
естественно».
Добавить, пожалуй, нечего.
На правах постскриптума: Дуглас 
Энгельбарт здравствует до сих пор. 
Он заправляет исследовательской

FPS надо  с тр е ля ть , а 
не п и щ а ть !» М онстры . 
Гекконы .
► Тйпичные Н епра­
в и ль н ы е  М ы ш и.
Как и х  у з н а ть ?  Они 
д а ю т н е п р а в и ль н ы й  
к л и к . В о хо те  на 
п и к с е ли  д о л ж е н  б ы ть  
ф и з и ч е ск и й  м ом ент 
вращ ени я ш арика.

группой «Бутстрэп» в 
Калифорнии. Крышу 
над головой «Шнуркам» 
любезно предоставляет 
компания Logitech, 
крупнейший в мире про­
изводитель компьютер­
ных мышек.
На правах второго пост­

скриптума: в одном из последних 
интервью Энгельбарт упомянул, что 
мышь — всего лишь случайный оско­
лок большого проекта, направлен­
ного на «аугментацию человеческо­
го интеллекта». Гм...

К ак я люблю тебя ласкат ь,
когда ко мне

Своею гладкой привалясь
щекою,

Мышьу электрический
зверек мой, в тишине

Скользишь ты под моей рукою.
(Ш арль Бодлер.) 

управление мышью в квестах воз­
никло с изобретением виртуаль­
ной машины SCI (Sierra Creative 

Interpreter, помните?). Первой 
игрой, использовавшей SCI, был 
(сдержите возражения!) Space Quest 
3, вышедший в 1989 году. 
Следовательно, именно в The Pirates 
of Pestulon по щелчку левой клавиши 
(к этому времени кнопок на мыши 
стало две, а провод к ней подключал­
ся с другой стороны) перед нами

Уп
г
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впервые распахнулось не скучное 
окно (или что там открывали мыш­
кой?), а драматическое пространс­
тво. В том же восемьдесят девятом 
мышь фигурировала в таких класси­
ческих играх, как Leisure Suit Larry 2, 
Police Quest 2 и Hero’s Quest (позднее 
прославившийся как Quest for Glory). 
На скриншотах этих адвенчур очень 
приятно созерцать триумфально 
застывший курсор, привод которого 
— не четыре курсорные клавиши, а 
экзотический манипулятор. 
Запутанная история вышла с King’s 
Quest 4. Дело в том, что в конце 88-го 
Sierra выпустила еще н AGI-версню 
игры, мышь не использовавшую. До 
снх пор дискутируют, может лн SCI- 
варнант KQ4 оспаривать у SQ3 право 
мышиного первородства. Очень быс­
трый тогда шел счет, да еще н 
«Амнга» некстати затесалась в раз­
борки...
Вдумайтесь: что есть мышь в совре­
менном квесте? Может быть, это

рабкаемся. Мышь 
никогда не ошибается. 

Устройство читает 
наши мысли?

т е л е ­
г р а ф?
С о т н и  
тысяч строчек 
монологов н диа­
логов, талантливых н бездарных, 
смешных и печальных, прочитанных 
н пропущенных, проходят через ее 
левую клавишу.
И миллионы действий. Каких 
— страшно себе даже предста­
вить. С переходом на контекс- 
тно-завнснмое управление 
мышь нз удобного придатка, 
средства координации глаго­
лов н объектов на экране пре­
вратилась в коммуникацион­
ное устройство. В переводчика 
наших мыслей. Мы нажимаем 
левую клавишу, когда хотим кого-то 
ударить, куда-то заглянуть, что-то 
позаимствовать... Вы слышали когда- 
нибудь о Загадке термоса? Суть тако­
ва: термос способен сохранить жид­
кость теплой в холодный день, или 

холодной — в теп­
лый. Но вот в 
чем вопрос... 
ОТКУДА ТЕР­
МОС ЗНАЕТ, 
КАКОЙ ДЕНЬ 
СНАРУЖИ? 
О Т К У Д А  
МЫШЬ ЗНАЕТ, 
О ЧЕМ МЫ 
ДУМАЕМ В 
М О М Е Н Т  
НАЖАТИЯ НА 
ЛЕВУЮ КЛАВИ­
ШУ? Было лн 
к о г д а - н и б у д ь  
такое, что мы 
нажимали ее, 
думая об одном, 
а на экране про­
исходило что- 
нибудь другое? 
Нет! Контекс­

вать? Что вы там говорили 
об аугментациях интеллекта, 

доктор Энгельбарт? Клави­
атура — создание тупое, без­

мозглое. Невозможно контекс- 
тно-завнснмое управление с кла­

виатуры. Она не соединена с нами 
телепатически, она подчиняется 
только электрическим уколам «горя­
чих клавиш». Клавиатура — друг чело­
века. Мышь — благородное, загадоч­
ное создание, существующее само по 
себе.
Между прочим, я не верю во все эти 
новомодные мыши с купированны­
ми хвостами (давшими устройству 
имя!) н выкорчеванными шарика­
ми. По моему глубокому убеждению, 
в брюхе мыши просто обязано быть 
нечто успокаивающе шуршащее. 
Пнксель-хантннг с лазерным прице­
лом — браконьерство. Шарик всегда 
можно извлечь нз мыши. Он похож 
на драгоценность, на артефакт нз 
кости неизвестного животного. Во 
время особо тяжких квестовых 
затыков на мышином шарике можно 
гадать, как на магическом кристал­
ле. А что делать с мнкросхемкой н 
светодиодом?
Обратная связь в мышках меня глу­
боко н искренне пугает. Загадочное 
устройство произвольно дает 
понять, что недовольно вами. Оно 
трясется, шипит н даже, кажется, 
ощетинивается.

т но - з а в и с и мо е  
управление — 
всегда правиль­
ное. Кликнем на 
злодее — ударим 
его. Кликнем на 
друге — погово­
рим. Кликнем на 
карнизе — вска-

То слабее, то сильнее
злой неистовствует клик, 

Ярый клик,
Буйный кли к, клик, клик, клик, 
Клик, клик, клик,
Исступленный,

распаленный мышки клик! 
(Эдгар Аллан По.) С
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Игры,
которых нет

Броди Кондон, художник-концептуалист, компьютер­
ный хулиган и профессиональный бездельник, манипу­
лирует компьютерными играми с легкостью циркового 
жонглера. В его руках привычные Half-Life и Unreal 

перестают быть просто игрушками. Они обретают 
новую жизнь, в которой нам — игрокам — отводят­

ся весьма странные роли. Его «интервенции» 
вызывают у окружающих целую гамму эмоций 
— от восхищения до праведного гнева, но вряд 

ли способны оставить равнодушным. Прервите 
на секунду процесс пережевывания — сегодня мы будем 
взрывать этот мир термоядерной порцией... поддельных 

скриншотов. Да, это новый конкурс — участвуют все!

Д
ля того чтобы оценить масш­
табы разрушительной 
деятельности профессио­
нального скульптора из LA, 

последней работой которого стал 
состоящий из 650 полигонов полисти- 
рольный Джон Кармак в масштабе 1:1, 
достаточно посетить сайт www. 
tmpspace.com. Вот лишь несколько 
примеров. В Anarchy Online персона­
жи Кондона обращались лицом к экра­
ну и бесконечно долго молились 
(/worship), пока все прочие обитатели 
были заняты уничтожением монс­
тров. В Tribes 2 он и его соратники 
воровали десантные корабли и увози­
ли игроков прочь за пределы игровой 
зоны, принуждая их покончить 
Интернет-жизнь самоубийством.
В 2001-м он сделал Adam Killer — ком­
пьютерную игру, в которой художник 
бродил в бесконечном пространстве 
белого света и потрошил в клочья кло­
нированных персонажей по имени 
Адам, неподвижных и беззащитных,

из различных видов оружия. В 
Chinatown игрока, напротив, лишали 
возможности каким бы то ни было 
образом влиять на происходящее, пре­
вращая игру в терапевтический сеанс 
вроде гасвансентовского «Джерри».
В 2002-м он вместе с сельской учитель­
ницей Анной-Мари Шлейнер (Anne- 
Marie Schliener) едва не был растерзан 
сообществом поклонников Counter- 
Strike за  изощренное издевательство 
над игроками под названием Velvet 
Strike. Все началось с невинных анти­
военных граффити, призывающих 
террористов и спецназовцев сложить 
оружие (на одной из таких картинок, 
например, представители вечно враж­
дующих кланов весьма убедительно 
целовались), а закончилось широко­
масштабной акцией саботажа (более 
подробно об этом читайте в .EXE 
#11’2002). В проекте Van Gogh’s Cafe 
Броди и его студенты воссоздали кар­
тину Ван Гога «Ночное кафе» (1888) 
средствами Unreal Tournament 2003.

Идея конкурса «поддельных скрин­
шотов» также принадлежит этому 
страшному человеку. Несколько 
десятков присланных работ, среди 
которых есть истинные шедевры, а 
есть и, прямо скажем, недостойные 
внимания поделки, представлены на 
сайте www.tmpspace.com/fakescreen/ 
screenshots.php и уже выставлялись 
на кинофестивале Far Edge в Сан- 
Франциско и в Музее современного 
искусства в Нью-Йорке.
С подачи вездесущего Интернет-ББ 
ваш «поддельный скриншот» также 
может Оказаться в Музее им. Пуш- 
кинга — мы договорились с Броди о 
проведении специального конкурса 
среди читателей Game.EXE (подроб­
нее об условиях конкурса читайте где- 
то рядом!). Разумеется, я чуть было 
все не испортил, в первом же посла­
нии обозвав Кондона Кондомом. Но 
Броди оказался отходчивым парнем и 
через несколько месяцев молчания 
принялся отвечать на письма...
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► Броди Кондон: «Э то  
моя лю бим ая ф о то гр а ­
ф и я . В т е  дни  я чувство ­
в а л себя  по-настоящ ем у 
дерьм ово».

► С т р а те ги ч е с к а я  и гр а  
«А та к а  на  Б а г д а д » .
A ro n  Yu.
► Ш утер о т п ер вого  ли ц а  
«П о чи сть  зуб ы ». Son Vo.

►Клон те тр и са  9-11 
stacker. M ike Ca loud. 
► Р о ле в а я  и гра 
«Р о ж д е н и е ». A le x  
H a w kin s.

G am e.EXE: «Быть
Броди Кондоном». О 
чем этот фильм?
Броди КОНДОН: Я 
ископаемое тридцати 
лет от роду. Родился в Мехико, где 
мон родители работали на золотых 
прннсках, н здорово поколесил по 
Штатам, когда был ребенком. 
Временно обитаю в Амстердаме, пос­
тоянно — в Лос-Анджелесе. Все это 
не так... гламурно, как может пока­
заться: я живу н работаю на весьма 
скромном бюджете, который форми­
руется за счет службы ассистентом 
преподавателя, небольших художес­
твенных заказов, лекций в универси­
тетах н периодических грантов. Я 
стараюсь избежать работы любой 
ценой — просыпаюсь каждое утро, не 
имея нн малейшего представления о 
том, что буду делать дальше, поэтому 
чаще всего просто сажусь напротив 
машины н делаю то, что мне сейчас 
наиболее интересно.
.EXE: В ваших работах ощущается... 
гм... несомненное влияние компью­
терных игр. Мы кое-что знаем о вас 
как о художнике Броди, но ничего не 
знаем о Бродн-нгроке. Такой вообще 
существует?
Б.К.: Прошу прощения, но я вряд лн 
достоин чести называться игроком. 
Даже с учетом того, что понятие

«игрок» здорово изменилось за пос­
ледние пять лет, в течение которых 
игровая н фэнтезн-культура стали 
частью мейнстрима, я все еще не уве­
рен, что мое развитие как лнчностн 
происходит в результате маниакаль­
ного поглощения потока интерак­
тивных развлечений, льющихся со 
всевозможных экранов.
Тем не менее я рос вместе с играми, я 
родился в год создания первой Space 
War. Я помню первые версии Pong н 
первые консоли. Однако по-настоя­
щему интенсивными мон отношения 
с КИ стали в тот день, когда мать 
разбила молотком мой Atari 2600. 
Пластиковые куски Atari н картрид­
жа Yar’s Revenge разлетались по гос­
тиной, пока она кричала «Мой ребе­
нок меня не любит!». Не судите ее 
строго, на дворе стояла середина 
восьмидесятых, н вокруг было много 
дешевого кокаина.
Пару лет спустя я сидел в туалете с 
оставленным по наследству компью­
тером TI-99, который был подключен 
к старому телевизору. Я делал тексто­
вую игру по мотивам В-кнношкн 
Gymkata, которую показывали по

USA Network. В этом 
фильме олимпийский 
чемпион по гимнасти­
ке был завербован 
ЦРУ н отправлен в 

некую арабскую коммунистическую 
страну, чтобы помочь США обнару­
жить новую ядерную базу. Гимнаст 
успешно высадился н в течение всего 
фильма дюжинами убивал людей в 
тюрбанах, ниндзя, внкннгов, зомби; 
спас свою девушку от неминуемой 
гибели, вытащив ее прямо из трени­
ровочного лагеря Террористов, н т.п., 
н все это с помощью эффектных гим­
настических па на предусмотритель­
но установленных предметах, похо  ̂
жнх на брусья, кольца н турннкн. 
Игра не имела совершенно никакого 
смысла. Все начиналось с вводного 
рассказа о сюжете Gymkata, затем вам 
предлагали выбрать направление 
движения (север, юг н т.п.), независи­
мо от вашего выбора главного героя 
ожидала жестокая н мучительная 
смерть. Игра тут же заканчивалась. 
Мне было 13, н это было лучшее, что 
мне удалось сделать за всю жизнь. 
.EXE: У вас необычные отношения с 
играми. Вы ненавидите их?
Б.К.: Игры — могучая сила, которая 
может быть использована н темной, 
н светлой сторонами. Игры с их мил­
лионными тиражами могут быть,
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например, инструментом пропаган­
ды. Что вы, русские, думаете о таких 
веселых игрушках конца холодной 
войны, как Red Alert, или о совре­
менной Freedom Fighters? Когда я 
рос, подобные игры вместе с филь­
мами вроде Red October, Red Dawn, 
Rocky IV «учили» меня вашей культу­
ре. Мы не получали никакой другой 
информации о вашей стране. 
Поэтому я просто обожаю взламы­
вать игры н использовать нх же собс­
твенные инструменты редактирова­
ния против них самих в качестве 
смиренного воздаяния богам хаоса. 
В то же время я уважаю девелоперов

убийством (CTRL-K) или бесконечно 
долго бежать обратно.
Я помню одного парня по кличке 
Quandaryl, который вел себя очень 
трогательно: не понимал, что с ним 
происходит н что нужно сделать, 
очень долго переговаривался со свои­
ми друзьями, которые объясняли ему, 
как покончить жизнь самоубийством. 
Было страшно н весело одновремен­
но — видеть, как он наконец-то вынес 
себе мозги выстрелом нз пистолета н 
написал «СПАСИБО» большими бук­
вами, нз того странного нгроцкого 
чнстнлшца, в которое мы все попада­
ем перед следующим респауном.

ных галереях н музеях н в то же время 
выступаю с докладами на 
Конференции разработчиков ком­
пьютерных игр (Game Developers 
Conference), меня приглашают на ака­
демические конференции, посвящен­
ные вопросам электронных развлече­
ний, насилия в играх, войны, мира... 
.EXE: С годами ваши произведения, 
вероятно, будут куда проще находить 
общий язык с аудиторией. В нашей 
стране уже есть поколение трндца- 
тнлетннх, которое выросло на игре 
DOOM...
Б.К.: Мне чрезвычайно интересно 
наблюдать, как элементы игр н нгро-

^ П р н е м н ы й  покой  
го с п и та ля  г. Тампа, 
зап олне нны й  а п те ч ­
кам и из Unreal 2003. 
B rody Condon.

^ И н те р ф е й с  систем ы  
уп р а в ле н и я  ракетам и  
FLIR  на ф о н е  л а н д ­
ш а ф то в  W a rC ra ft III. 
Je f f  C o le .

► Pacm an, у х а ж и в а ю ­
щ ий  за  гр у п п о й  м исс 
Pacm an. M onica  S o ria .

н прекрасно представ­
ляю всю сложность 
этого труда.
.EXE: Как к вашим око- 
лонгровым эксперимен­
там относятся сами игроки? Ваши 
так называемые «интервенции» 
(Worship, Gunship Ready, Velvet Strike) 
люди, далекие от концептуального 
искусства, вполне заслуженно могут 
назвать бытовым хамством.
Б.К.: Что касается Worship, не думаю, 
что кто-нибудь нз онлайн-нгроков 
это заметил, у них есть работа — уби­
вать монстров, они не особенно 
смотрят по сторонам. Интервенция 
Gunship Ready, напротив, получила 
немедленную реакцию в силу того 
факта, что похищение транспортно­
го корабля с бойцами на борту дает 
полный контроль над картинкой в 
мониторе. Не скрою, это было при­
ятно — путешествовать вместе с укра­
денными игроками над удивитель­
ной красоты фрактальными ланд­
шафтами Tribes 2, слушая нх нытье н 
попытки проголосовать за перезаг­
рузку сервера. Мы отвозили нх так 
далеко от базы, что игрокам остава­
лось только покончить жизнь само-

С Velvet Strike было по-другому — 
игрокам в Counter-Strike было 
насрать, что мы делаем, пока матери­
алы о наших акциях не стали появ­
ляться в Wired Mews и других журна­
лах. После этого я стал получать 
тысячи писем с оскорблениями н 
угрозами физической расправы, н 
ситуация стала принимать серьез­
ный оборот. Позитивным результа­
том всего этого стал диалог, который 
родился в сообществе пользователей 
на многочисленных форумах н в бло­
гах об играх как объекте искусства, о 
возможностях игр вне формы эска­
пистского развлечения.
.EXE: Другими словами, среди игро­
ков у вас поклонников немного. Вы 
можете описать вашу аудиторию? 
Б.К.: Это странный коктейль нз пред­
ставителей игрового сообщества, 
независимых разработчиков игр, 
художественных критиков, журна­
листов, научных работников. Я пока­
зываю свои творения в художествен-

вой культуры становят­
ся значительной частью 
мейнстрима, входят в 
повседневную жизнь. 
Игровые коды н игро­

вая эстетика встроены теперь в наше 
сознание на структурном уровне, н 
мне ужасно любопытно, как эти коды 
меняют наше восприятие самих 
себя, других людей н пространства 
вокруг нас. Собственно, конкурс 
«несуществующих скриншотов» 
именно об этом.
.EXE: Как вам пришла в голову эта 
идея?
Б.К.: Уверен, ваши читатели в курсе: 
имитация скриншотов — вполне при­
вычное в игровом сообществе развле­
чение, нечто вроде «цифрового народ­
ного промысла». Большинство таких 
картинок построены на кадрах нз 
реальных игр н не идут дальше шутки. 
Все началось с поддельного скриншо­
та, который я нашел в Интернете пару 
лет назад. Эта картинка была сделана 
ребенком, которому, скорее всего, не 
было н восемнадцати: он бродил по 
своему дому с ружьем в руках — на 
фотографию был наложен интерфейс 
ЗБ-шутера. Этот синтез игры н реаль-
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ностп произвел на меня очень силь­
ное впечатление. Я понял, что этому 
парню даже придумывать ничего не 
пришлось, он воспринимает реаль­
ность через КИ-прнзму на интуитив­
ном, естественном уровне.
Я тоже попробовал соорудить 
несколько имитаций, построив нх на 
серии фотографий, сделанных в при­
емном покое госпиталя. Прямоли­
нейные лабнрннты коридоров были 
стопроцентной отсылкой к FPS пер­
вой волны, а вокруг меня слонялись 
люди, одетые, как зомбн. Поэтому я 
сделал в «Фотошопе» аптечки и ракет­
ницы, чтобы посетители больницы

смогли нх использовать. Затем в кол­
лекцию были добавлены работы моих 
друзей н студентов. Сам конкурс — 
фантастическая возможность загля­
нуть игрокам в голову, понять, как 
самые яркие, культовые, популярные 
игры подспудно влияют на умы наше­
го поколения.
.EXE: Вы довольны результатами? 
Есть победители?
Б.К.: Победителей нет, конкурс с 
открытой датой, он все еще продол­
жается. Моей любимой работой пока 
является «9-11 Stacker: a Tetris Clone» 
Майка Калуды (Mike Caloud), одного 
нз моих студентов, который сделал

«9-11 Survivor», мод Unreal 2003 о 
людях, которые прыгают нз Башен. 
Это скриншот нз клона тетрнса, в 
котором вы должны складывать 
людей, падающих нз небоскребов. 
Публикация подобной работы в 
США требует определенной смелос­
ти, но это нужно делать. К сожале­
нию, большинство в этой стране не 
понимает специфического черного 
юмора игроков, потерявших чувс­
твительность за годы кровавого пнк- 
селнзнрованного безумия, поэтому 
мне придется мириться с еще одной 
волной писем с оскорблениями и 
угрозами... С

в н и м а н и е ,  к о н к у р с !

Игры 
которых нет

ПРИДУМАЙ ИГРУ, СОТВОРИ 
СКРИНШОТ И ЗАРАБОТАЙ $500 
НА КАРМАННЫЕ РАСХОДЫ!

К а к  с т а т ь  л е г е н д о й .  
М е т о д и ч е с к о е  п о с о б и е
1. Придумайте компьютерную игру 
которой не существует в природе.
2. Используя любые подручные 
средства («Фотошоп», холст-масло, 
3D Studio Мах, чернильный каран­
даш, пластилин и т.п.), «нарисуйте» 
скриншот из этой игры.
3. Кратко опишите свою игру.
4. Пришлите картинку (картинки 
— им предпочтение!) и текст на 
адрес screenshot@game-exe.ru с 
пометкой «Игры, которых нет».
5. У вас есть три попытки. Это 
может быть серия скриншотов, 
раскрывающих происходящее в 
одной игре, или три отдельные 
картинки из совершенно разных 
НЕСУЩЕСТВУЮЩИХ игр.

К а р л и к о в ы й  FA Q
-> Моя не понимает, шо такое 
«несуществующий (поддельный, 
имитация) скриншот»!
И это после всего, что случилось 
между нами? Загляните на страни­
цу www.tmpspace.com/fakescreen/ 
screenshots.php. Только имейте в 
виду, что, во-первых, не все из этих 
картинок являются хорошим при­
мером для подражания. Во-вторых, 
копировать чужие идеи — не луч­
ший способ победить в конкурсе. 
Если все предельно упростить,

«несуществующий скриншот» 
можно сделать тремя (не самыми 
эффективными и правильными
— понимаете, нет?) способами:
1. Взять кадр из существующей 
игры и модифицировать его.
2. Взять фотографию и наложить 
на нее игровой интерфейс.
3. Взять картину и...
А можно просто придумать и сотво­
рить несуществующую игру (хотя бы 
в одном скриншоте) своими сила­
ми, только своими. И этот вариант 
нравится нам больше всего.
-> То есть я могу просто взять 
эффектный кадр из Counter- 
Strike, прилепить туда вырезан­
ную фотографию младшего брата 
и забрать главный приз? 
Возможно, но маловероятно.
Жюри будет отдавать предпочтение 
оригинальным работам, в которых 
все-все — от начала до конца
— будет придумано и сконструиро­
вано участником самостоятельно.

А можно я просто пришлю вам 
дизайн-документ моей гениаль­
ной стратегии от первого лица 
про гигантских нанороботов- 
зомби на пятистах страницах?
Нет! Чувак, это конкурс «несущест­
вующих скриншотов», поэтому тебе 
придется прислать картинку, а текст 
надо сократить до одной странички, 
иначе никто его читать не станет.

Мой поддельный скриншот 
говорит сам за себя. Можно я не 
буду описывать свою игру? 
Краткое описание — это возмож­
ность выразить себя для тех, кто 
владеет словом лучше, чем 3DS 
Мах. В любом случае, напишите 
о своей игре хотя бы несколько 
абзацев, мы уверены — это сов­
сем не сложно.

Я рисую как курица лапой, 
можно я не буду участвовать в 
конкурсе?
Нельзя! Главное — идея. Трэш для 
нас — важнейшее из искусств. 
Удивите нас. Заставьте нас вос­
хищаться вашим остроумием. 
Заставьте нас хохотать. Заставьте 
нас плакать. Поверьте, это просто 
— мы все ужасно нервные люди.

Я профессиональный графичес­
кий дизайнер, работаю в крупной 
игровой студии. Могу я участво­
вать на условиях анонимности? 
Будем только рады. Работает про­
грамма защиты свидетелей. Гибкая 
система скидок.

М а с т и т о е
м е ж д у н а р о д н о е  ж ю р и
Председатель жюри: Броди Кондон 
(Brody Condon, USA).
Члены жюри: Олег Дмитриев 
(дизайнер, ИД «Компьютерра»), 
Александр Мишулин (гейм-дизай-

нер, «Нивал»), Алексей Серков 
(арт-директор, «Нивал»), Олег 
Хажинский (Game.EXE), Игорь 
Исупов (Game.EXE).

С р о к  п р о в е д е н и я
Работы принимаются до 31 дека­
бря 2004 года включительно. В 
течение года мы будем знакомить 
вас с промежуточными результата­
ми конкурса.

Т р е б о в а н и я  к
п р и с ы л а е м ы м  м а т е р и а л а м
Работы в количестве до трех кар­
тинок с описанием принимаются в 
виде графических файлов в фор­
мате JPG со стопроцентным качес­
твом. Рекомендуемое разрешение 
— от 1024x768 и выше. Советуем 
сохранить «исходники» для публи­
кации в музее им. Пушкинга. Ваши 
авторские права будут защищаться 
любой ценой.

П р и з о в о й  ф о н д
Первая премия — $500 
Вторая премия — $300 
Третья премия — $200

Г о р я ч а я  л и н и я
Остались вопросы? Не стес­
няйтесь, пишите по адресу 
screenshot@game-exe.ru
с пометкой «Игры, которых нет».
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илья стремовскии

Почему ты тот,
кто ты есть?
Осталась пара пазлов, но сотни членистоногих монстров 
уже обращены в экспириенс. Ресурсы ломят закрома, 
мораль зашкаливает, и прицел берется на автома­
те. Следующий уровень уже близок, и тогда 
армия выполнит то, что готовилось тысячи 
часов регулярной сетевой игры. Конечно, 
индирект-контроль беспокоит, но, если повезет, под 
ружье встанут сотни тысяч, а то и миллионы. Играем?

Благородные собрания людей, 
которых посвященные обыч­
но именуют казуалами, рож­
дают у меня одно любимое, 

как мозоль, дежавю. Это момент, 
когда протокол требует озвучить 
название своего ремесла. Различные 
варианты продолжения неизменно 
были достойны редкого голливудс­
кого жанра shit happens (типичный 
герой Форест «Моя мама всегда гово­
рила» Гамп).
Ай Эм Эй Гейм-дизайнер!
Будьте внимательны: 
после «и краткого» —
«м». Дабы не созда­
вать фонетических 
конфузов, приходит­
ся, как Сологдину в 
«Круге первом»
Александра Исаевича, 
изобретать русофиль­
ские варианты из позап­
рошлого века, что-нибудь 
вроде «игровых дел мастер». Да-с. 
Жульнически прикрыться щитом с 
гордым именем цеха не получается. 
Почему-то никто не готов притво­
риться, что знает, чем занимаются 
гейм-дизайнеры. Но если, сочинив 
пару понятных публике метафор, и

удается объяснить, кто я ееПь, то 
кто-то добрый, повинуясь зову серд­
ца (или заветам Карнеги?), спешит 
искренне заинтересоваться собесед­
ником и задает следующий вопрос. 
Finish him. «А почему?» Fatality.

В ':

Почему- 
то никто не 

готов притво­
риться, что знает, 
чем занимаются 
гейм-дизайнеры.

прочем, для публики, которая 
может обозначить понятие 
«гейм-дизайнер» хотя бы через 

перечисление (Sid М., Peter М., Will 
«Мистер Sim» Wright и далее 

по вкусу), ответ на такой 
вопрос может представ­

лять совсем даже не 
праздный интерес. 
Начать, вероятно, 
стоит фрейдистско- 
историческим, гм, 

экскурсом: мол, все 
мы из той поры, когда 

флора была выше и хло­
рофиллу в ней было боль­

ше. В ту пору в соревновании 
за звание моего любимого детско­

го дошкольного выступали весьма 
экзотические локации. Самая дивная 
и наиболее связанная с поставленным 
вопросом называлась «закулисье». 
Интересно, как часто зритель задумы­
вается о том, что модная театральная

постановка в 
виде спере­
ди представ­
ляет собой едва ли половину от той же 
постановки с видом сбоку? Зритель, 
который волею судеб избежит пере­
крестья «ряд — место», имеет шанс 
наблюдать процесс как бы в гологра­
фическом исполнении. Храм искусств 
целиком живет в ритме представле­
ния. По нему, согласно отрепетиро­
ванному распорядку, двигаются люди 
в костюмах, соответствующих задан­
ной на афише теме, а также люди в 
неизменных костюмах билетерш, гар­
деробщиц, буфетчиц и рабочих сцены. 
О, какие сцены — Отелло и князь 
Мышкин в интерьере! Ах, сколь бес­
подобны диалоги героев «На дне» о 
бюджете России на 2004 финансовый 
год!.. Увы, из всего этого водоворота 
лишь тоненький ручеек ненароком 
выплескивается под огни софитов, 
чтобы слегка освежить зрителя. И нет 
в этом юбер-спектакле пошлости слу­
чайного разоблачения Деда Мороза. 
Наоборот, после такого опыта уже 
взгляд из самого-пресамого VIP-парте­
ра заставляет с тоской размышлять о 
благородстве общепитовского долива 
после отстоя.
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^ Ч и н н о е  и б л а го ­
родн ое  созе р ц а н и е  
и гры  из п а р те р а . На 
войне ка к  на войне. 
^■Первый Level up. 
П о я в и ли сь  м и сти ­
че ски е  си м волы . 
^ Н а б лю д е н и е  за

наблю даю щ им . 
Найти проб лем у по 
направлению  в згля ­
да и ответам  подо ­
печн ого  —  кв е ст для  
ветеранов. 
^ О к а за в ш и сь  за 
игровы м и кулисам и,

зр и те ль  не ож иданн о  
о б р е та е т невидан ­
ную  мощ ь и новы е 
и гровы е возм ож ­
ности : наприм ер, 
м ож но п одвин уть  
во т э то  зд а н и е ... для  
начала .

Желание узнать «что там 
внутри» следует за нами 
сквозь все три стадии наше­
го становления, воспетые 
графом Толстым Л.Н. Но 
однажды наступает момент, 
когда внимательный взгляд 
обретает способность разглядеть 
свою закулису за каждым человечес­
ким начинанием. Наш мир, каким мы 
его знаем, является результатом 
выполнения людьми своих служеб­
ных обязанностей. Миры виртуаль­
ные тоже. Вооруженные этим знани­
ем личности стоически переносят 
ужасный, но неизбежный момент, 
когда восхитительная до спертого 
дыхания игра в один момент теряет 
весь свой лоск и блеск... Нет, от них 
не дождешься вечного вопроса со 
словом «кто» — ведь он легко париру­

ется любой игрой, стоит вам нажать 
на кнопку Credits. Чтобы подсластить 
красную пилюлю, они зададут вопрос 
иного свойства. «Почему?»
В этот момент умирает казуал и рож­
дается Игрок.

В эту секунду казавшаяся беско­
нечной галактика игр, которые 
способны отвечать своей пря­

мой задаче — обманывать и развле­
кать, начинает сжиматься в точку. 
Достаточно на мгновение потерять 
бдительность, чуть пристальнее при­

смотреться — и любая игра 
послушно вываливает на 
стол все свои шестеренки. 
Из-за каждой фанерной 
стенки слышна перебранка 
постановщиков, костюме­
ров, гримеров.

Чтобы заполнить ширящийся ваку­
ум, жертва резко повышает дозиров­
ку. Под приобретение игр и экипи­
ровки заводится отдельная строка 
бюджета, а полки ломятся от специа­
лизированной прессы. Вид «от тре­
тьего» классический. Человек перед 
монитором, сиротливый манипуля­
тор в стороне, лицо закрыто руками. 
Но вот губы экспрессивно шевельну­
лись. Взгляд сквозь пальцы на экран. 
Несколько мыслительных мгнове­
ний. Вздох. Мышь в правую, клави­
ши в левую. «А вот если так?» — и
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щелчок дуплетом мышкой. Level up! 
Игрок уменьшает потребность во 
сне и пище и взамен получает новый 
уровень и приставку «хардкор». Но 
это временное: решение, способное 
лишь оттянуть боль потери. Для 
зараженных этой бациллой есть 
радикальный путь: покинуть зал, 
оказаться в игровой закулисе, лично 
принять участие в представлении, а 
то и замахнуться на стезю виртуаль­
ного Станиславского.
На этой стадии пациент и игры 
неуловимо меняются: названия те 
же, но на конце то и Дело появляют­
ся слова Мар и Editor. Очередной 
уровень приносит звание Мар 
maker.
Решившись раз на нарушение этой 
границы, все оставшееся время при­
дется провести в движении. Уровень 
следует за уровнем, и вот уже вас 
засасывает приключение поистине 
кэрролловского масштаба. И чтобы 
не потеряться в бесконечном RPG- 
росте, полезно вспомнить простую 
русскую модель мироздания, весьма

©©ПРЖСЧ АСТЛ И В Ы Й
купон участника суперлотереи

Р О З Ы Г Р Ы Ш  №3

Фамилия

Имя

Отчество

Возраст Индекс

Адрес

Телефон

E-mail

В ы де р ж к а  из «Правил ло те р е и  «С в ер хсча стли в ы й  У Ч У»

1. Купон заполняется печатными буквами.
2. Конверт с купоном, на котором нет пометки «СВЕРХСЧАСТЛИВЫЙ УЧУ», 

не вскрывается (а купон, следовательно, в розыгрыше не участвует).
3. К розыгрышу не принимаются купоны, в которых не указан телефон 

участника.
4. В случае выигрыша счастливец обязан самостоятельно получить 

(вывезти) свой приз в течение двух месяцев с момента публикации 
списка победителей лотереи. В противном случае (когда счастливец не 
может самостоятельно забрать приз или не объявляется в течение двух 
месяцев) приз переходит в пользование редакции.

5. Фамилии победителей лотереи публикуются в номере Game.EXE, 
следующем за данным розыгрышем.

Заполнив этот суперкупон и выслав его по адресу: 115419, М о скв а , 2-й
Р о щ и н ски й  п р о е зд , д . 8, ж у р н а л  G am e.EXE ,

вы гарантированно становитесь участником ТРЕХ РОЗЫГРЫШЕЙ
суперлотереи «СВЕРХСЧАСТЛИВЫЙ УЧУ», в которой такие роскошные
призы, что просто дух захватывает!..

^ О п ы т н ы й  д и за й н е р -о п е р а то р  о б р е та е т  с п о со б н о сть  ч и та ть  и гр у  
с ли с та  д а ж е  в та ко м  в и де .

популярную на Арбате (Старом, 
конечно). Есть мнение, что адекват­
ным переводом фразы «What is the 
Matrix?» на русский язык будет «Что 
такое матрешка? ».-
В ее сердцевине, на маленькой бол­
ванке, новоявленным Mod т а к ег’ом 
изображен грубый, но узнаваемый 
образ героя главного, игрового, 
обыкновенного. Что видит он? Ну, 
скажем, то, что враг беспечно погля­
дывает по сторонам, как водится, 
оставляя без внимания самый опас­
ный сектор. Прицел самого-меткого- 
оружия, как заправский карманник, 
обшаривает его силуэт и останавли­
вается на том месте, где из-под бро­
нированного головного убора небла­
горазумно высовывается мочка уха. 
Последний заряд в стволе, палец на 
спусковом, плавное нажатие, харак­
терный звук; за доли секунды пре­
одолев расстояние до супостата, 
заряд продолжает свой путь в поис­
ках парного молока. Почему? Если 
крик це возмущенный, а вдумчивый, 
то Level up! На этом уровне стоит 
попробовать вступить в гильдию 
единомышленников или хотя бы ско­
лотить свою партию.
Вид «от чевертого». За спиной чело- 
века-перед-монитором другой внима­
тельно наблюдает за борьбой испы­
туемого с программой. Напряжение 
на лице наблюдателя сменяется удив­
лением. Он делает пометку в блокно­
те и продолжает следить за схваткой 
человека и машины. Результат далек

от ожидаемого. 
Почему? Level up! 
Стрелок сумел не 
п р о м а х н у т ь с я ,  
пройдя через 
тысячи экранов. 
Беспечный часо­
вой так и остался 
лежать там, где 
его настигла пуля. 
Стрелок переза­
рядил самое-мет- 
кое-оружие и спо­
койно двинулся 
дальше. Задание 
будет выполнено, 
можете не сомне­
ваться! Тысячи 
человек перед 

мониторами, зевнув, потянулись к 
левому верхнему углу клавиатуры, 
пара нажатий, и на экране замаячи­
ла патентованная кнопка Start. 
Кудесник геймплея узнает об этом 
за месяцы до и даже не удивится. 
Level up!
Гейм-дизайнер оттолкнул манипуля­
тор и закрыл лицо руками. Губы. 
Взгляд сквозь пальцы. Такой краси­
вый недавнр график роста персона­
жа напоминал теперь памятник 
покорителям космоса.
«Зажигай», — подзуживало в вольном 
переводе патентованное название 
электронной таблицы.
Несколько мгновений, мышь, клави­
ши — и на экране список сохранен­
ных файлов. Где же, черт возьми, он 
ошибся... «А если вот так?» Почему? 
Level up!

Зто ли не uber game — игра после 
всех игр? Клик мыши, и где-то 
в будущем сотни тысяч солдат 

примут смерть. Еще клик, и они сме­
тут неприятеля. Десятки городов 
вырастут и рассыплются в прах, 
повинуясь моему курсору. По моей 
воле рождаются легенды. Сотни 
тысяч людей вздрагивают от адре­
налиновой волны или страха. Сотни 
тысяч погружаются в раздумья. 
Живых людей.
Но если и это развлечение вдруг 
наскучит, всегда можно задать воп­
рос «почему?».
Так какой там следующий уровень? С
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Вообразите себе картину: человек заходит в музей 
изобразительного искусства, достает фломастеры, 
кисти-краски и начинает утрамбовывать свое твор­
ческое «я» в выставочный образец древней живописи, 
отрезая от реликвии кусочек в одном месте, прилаживая 
фрагмент в другом... И в самом деле, какая дикость!

Прогулки
с динозаврами

огда дело доходит до игр, мы 
уже не столь щепетильны. 
Издание старых нубо... прости­
те, просто старых игр — дело 

исключительно богоугодное. Не так 
давно многоликая и вездесущая «1C» 
выпустила пару легендарнейших (чис­
тая правда!) симуляторов от старушки 
Sierra. Почетной локализации удостои­
лись «Легенды «Формулы-1» и «Крас­
ный Барон-2». (На всякий случай пояс­
ним, что «Красный Барон-2» — это не 
симулятор «Формулы-1» последних 
пяти лет, а вовсе даже авиасимулятор, 
повествующий о Первой мировой. А то 
мало ли что...) У любого зарубежного 
симуляторщика коробки с этими игра­
ми лежат на самом почетном месте, но 
вот не вымерли ли динозавры? Об этом 
мы сегодня и поговорим.

В коробке с «Красным Бароном-2» 
(«КБ2») на самом деле обнаружи­
вается локализованная версия 

Red Baron 3D. Предыстория курьеза 
такова: на заре эпохи аппаратного гра­
фического ускорения Sierra, должно 
быть, слишком скептически отнеслась 
к модной новинке от 3Dfx, а потому 
Red Baron 2 о возможностях акселера­
торов не подозревал. Но когда игровое 
сообщество удивленно взмахнуло бро­
вями, Sierra быстро исправила ошибку, 
выпустив новую коробку с игрой Red

Baron 3D, ускорителям уже поддаю­
щейся. Владельцам предыдущей вер­
сии предлагался бесплатный обмен на 
новинку, а в качестве альтернативы — 
огромнейший 17-мегабайтный патч, 
превращавший Red Baron 2 в «...3D». А 
поскольку отечественные локализо­
ванные игры обычно уже исправлены 
последним патчем, то.
С сегодняшней точки зрения коробоч­
ный «КБ2» просто чудовищен. Мы уже 
отвыкли от 256-цветной палитры в 
текстурах, от 15-полигонных моделей 
и огромных, метр на метр, пикселей. 
Дело основательно подпорчено тем, 
что былые чудеса модерна, 3Dfx 
Voodoo, сегодня поголовно сданы в 
музеи, а Direct3D-ycKopiiTenn игра не 
поддерживает. Если же зажмуриться, 
то еще слышнее будут звуки, а они не 
менее интересны в историческом 
плане, уж простите за эвфемизм. 
Последний гвоздь в гроб забивает 
комариная летная модель, благодаря 
которой фанерно-бумажный биплан 
за пять секунд взмывает в небо, после 
чего едва ли не вертикально отправ­
ляется бороздить верхние слои атмос­
феры. Но главное — не включать в 
графических настройках изображе­
ние пропеллера, ибо их есть царствие 
небесное. Получается, динозавр 
мертв? Нет, не стоит спешить: те же и 
генные инженеры.

Сперва мы поставим Glide-wrapper, 
незаменимую вещь в хозяйстве любо­
го музейного работника. Воспользу­
емся dgVooDoo, превращающей 
Glide-запросы в привычный DirectX 
7. После распаковки в папку с 
Windows утилитка, ни разу не чих­
нув, справится с «КБ2».
Теперь подойдем поближе к игре и 
установим Campaign Manager для 
RD3D. Режим и механизм кампании, 
даже вся внеполетная часть — наибо­
лее удачные черты «КБ2». Но СМ поз­
воляет гибко настраивать AI, дает 
множество мелких возможностей как 
в кампании, так и вне ее (вроде под­
робного дебрифинга после быстрой 
миссии), а самое главное — СМ по сов­
местительству является менеджером 
пользовательских патчей. Многие 
пользовательские улучшения (из тех, 
что data patches) можно произвольно 
активировать и отключать с помощью 
СМ. Дополнительные модели самоле­
тов, летные модели, графические 
эффекты и т.д. и т.п. Есть только одна 
деталь: чтобы СМ заработал, «КБ2» 
должен быть установлен в директо­
рию, не содержащую в названии 
кириллицу, так что об этом придется 
позаботиться заранее. СМ надо запус­
кать параллельно с «КБ2», переключа­
ясь в утилиту из игрового меню пос­
редством ALT-TAB.
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Теперь пришла пора серьезного ген­
ного вмешательства путем внедре­
ния патча Hell’s Angels Super Patch 

(HASP). Тоже на всякий случай отме­
тим, что в данном случае Hell’s Angels 
— это вовсе не байкеры конца 60-х, 
отметившиеся убийством зрителя на 
концерте одной легендарной группы. 
Здесь Hell’s Angels—это фильм о Первой 
мировой, снятый еще в 30-х годах и, к 
сожалению, малоизвестный в Р.
HASP не поддается дезактивации СМ, 
но эти два напильника отлично ужи­
ваются вместе, хотя могут действовать 
и порознь. HASP представляет собой 
набор тщательно отобранных улучше­
ний: замена всех самолетов «КБ2» на 
куда более детальные модели (разуме­
ется, с новыми текстурами), новые 
летные модели, модели повреждений, 
другие звуки, другая музыка (сначала 
послушайте музыку в оригинальном 
«КБ2», а потом смейтесь!) и т.п. Затем 
надо сменить внешний вид ландшаф­
та — можно установить рекомендован­
ный для HASP набор текстур. 
Запускаем игру?
Изменилось все! Взгляните на иллюс­
трации: окрестности уже можно 
осматривать не боясь впасть в куль- 
туршок. Конечно, после «Ил-2» любой 
другой авиасим о первой половине 
прошлого века автоматически запи­
сывается в разряд аркадных, и моди­
фицированный «КБ2» не исключение.

► Red Baron 2. 
О го л те л о е  р е тр о  во 
всей  свое й  н е ус к о - 
р ен н о сти .
► Red Baron 3D. То 
ж е  р е тр о , но у ж е  с 
за де й ств ов а н н ы м  
уско р ен и ем .
► К ак ни стр а н н о , 
в се  т о т  ж е  Red 
B aron 3D, н о  и зр я д ­

но о б р а б о та н н ы й  
н а п и ль н и ко м  п о с ле  
с б о р ки . Л е та ть  
м о ж н о  и н у ж н о !
► «Л е ге н д ы  
«Ф о р м улы -1 », т о л ь ­
ко  ч то  и з  кор об к и .
► G rand P rix  
Lege nds 2004, 
к о р о б к и  н и к о гд а  не 
им евш ая.

Но тем не менее после проведения 
вышеописанных манипуляций «КБ2» 
становится очень хорошим симулято­
ром воздушного боя времен зарожде­
ния авиации. Приятная летная 
модель, отличная динамическая кам­
пания, многократно перепроверенная 
историческая достоверность (из-за 
чего часть описаний идет по-русски, а 
часть — на английском). А самое глав­
ное — по-прежнему интересно. Как 
будто и не было всех этих лет. Спасибо 
вам, господа с фломастерами!

П
одобно «КБ2», «Легенды 
«Формулы-1», в оригинале Grand 
Prix Legends, изданы в перво­

зданном виде. Конечно, в визуальном 
плане игра не способна отпугнуть 
столь же сильно, как это получалось 
у коробочного «КБ2», все-таки не без 
ускорения. Да и модель поведения 
машины удалась Papyrus настолько 
хорошо, что не вызывает негативных 
эмоций даже сегодня. Или дело в том, 
что авиасимуляторы дальше ушли? 
Как бы то ни было, все эти годы игро­
вое сообщество трудилось, создавая 
для GPL новое всё: модели, текстуры, 
физику, трассы (сотни трасс!), патчи, 
патчи, патчи. Дошло до того, что прак­
тически никто не был способен уверен­
но ориентироваться в этом море раз­
розненных частей одной игры. Пришло 
время «суперпатча», но у этой игры он

принял совсем удивительную форму. 
На прошлом .EXE DVD вы наверняка 
обратили внимание на демо-версию 
Grand Prix Legends 2004. Вот только... 
нет такой игры в природе! Это демо 
собрано самими игроками и в него 
включено то лучшей, что было создано 
за эти годы. Помимо пользовательских 
улучшений демо GPL2004 отличается 
от полной версии GPL отсутствием 
видеороликов и присутствием всего 
одной трассы. Владельцы игры могут 
либо установить это демо-суперпатч 
поверх полной игры (да, с локализо­
ванной это тоже работает), либо само­
стоятельно перенести трассы в соот­
ветствующую папку инсталлирован­
ной демо-версии. А не имеющие игры 
могут самостоятельно пополнять демо- 
2004 пользовательскими трассами.

P.S. Кстати, знаете ли вы, что поклон­
ники соорудили патч 1.4.6. для Enemy 
Engaged (в наших палестинах — 
«Разорванное небо: Ка-52 против 
«Команча»), в котором исправили 
ошибку, напрочь поссорившую игру с 
LTSB-контроллерами? Заплатка отлич­
но работает и с русской версией от 
«Нивала»/»1С ».
P.P.S. Ищите многие из перечислен­
ных выше патчей и утилит (а также 
один мод для GPL) на благословен­
ном .EXE DVD (фолдер Ashot в корне­
вой директории)! Е
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Николаи третьяко

Starb "гекЪ:
Проклятье глазами гика

Спокон веку в единственном межгалактическом жур­
нале гордое имя Star Trek обувается в ятские лапти 
из твердых знаков. «StarT> ТгекЪ» — фигура письма и 
речи, уничижительный эпитет, диагноз и приговор. 
Неудачные игры по ST-лицензиям радостно изничтожа­
лись, посредственные подвергались эвтаназии под нар­
козом, редкие удавшиеся приветствовались задиранием 
бровей а-ля мистер Спок.

Е
сли такое положение вещей вам 
не абсолютно параллельно, 
если вы не путаете м-ра С. с д- 
ром С., то вы — треккн-гнк 

(trekkie geek). Или даже нерд (nerd) — 
если вы твердо убеждены, что удачные 
Star Trek-нгры получаются как раз бла­
годаря следованию всем классическим 
канонам соответствующей вселенной, 
н можете вывести три правила для РС- 
нгроделов (в духе Рэндн, вндеогнка нз 
Scream).

П
равило первое. Знайте и ува­
жайте материал. ST: Starfleet 
Command, например, прокалы­

вается на элементарных вещах. 
Корабль Звездного Флота Федерации 
не может расстреливать транспорт­
ники даже понарошку (это ж не 
Земная Империя нз Злой 
Параллельной Вселенной, где мис­
тер Спок носит бороду имени Д. 
Шагнна). Бесстыдно плоский космос 
игры — тоже отклонение от канона! 
Да, в TNG (The Next Generation) 
была серия про двумерных существ, 
но корабли Федерации никогда не 
попадали в 2Э-контннуум, нз которо­
го происходят злые-бородатые ST:

SC (1-3), ST: Armada (I-II) и ST Deep 
Space 9: Dominion Wars, умудряющи­
еся вляпаться в несколько ересей 
сразу: от бездельничающих (ввиду 
своей фиктивности) старших офице­
ров до собирания ресурсов н сраже­
ний десятков индустриально изго­
товленных кораблей стенка на стен­
ку. Нужно помнить, что в Star Trek 
корабль является штучной вещью 
ручной работы, постоянно 
полируется, подвергается 
апгрейдам, моддннгу н 
оверклокннгу (послед­
ним особенно увлекался 
Скотти (Mr. Scott) нз 
TOS,  Trek O riginal 
Series); что канон требу­
ет видимого мостика 
(bridge), наличия на нем 
общительного персонала, 
широкого обзорного экрана, 
односложного рявканья «Onscreen!» 
н «Captainonthebridge!».
При изготовлении игры по ST-лнцен- 
зии нужен хотя бы один nerd-консуль- 
тант, знающий, что вулканцы (Vulcans) 
отличаются от отщепенцев-ромулан 
(Romulans) более длинными ушами- 
теплоотводннкамн. В противном слу­

чае получится конфуз, как у ST The 
Next Generation: Birth of the Federation 
(уже само название пыталось сочесть 
несочетаемое), единственной «гло­
бальной космической» по мотивам. 
Хорошо жить нормальным людям, 
говорил Вен. Ерофеев; если поменяют 
местами на карте Исламабад н 
Равалпинди, я сойду с ума, а они н не 
заметят. MicroProse допустила именно 

такие оплошности, перепутав 
клннгонскнй крейсер 

Negh’Var с его предшест­
венником Vor’Cha. Хотя 
игра была клоном МОО 
со «стартрековскнм» 
интерфейсом, конструи­
ровать корабли было 

нельзя (а меж тем это одна 
нз популярных форм таков­

ской активности, каковые 
тоже нужно знать разработчикам). 

Обладание какой-либо отдельной ST- 
лнцензней вообще тант в себе много­
численные опасности. Игры на основе 
к/ф (ST; Hidden Evil, по девятому нз) 
или замаскированные энциклопедии 
(ST: Klingon, ST: Borg) содержали пра­
вильную, но уже известную вездесу­
щим фанатам информацию.

Правило 
первое. 

Знайте и 
уважайте 
материал.
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► ST Arm ada. Ф а ль ш и в ое , 
на скв о зь  ф а ль ш и в о е  
тр е хм е р ь е !
►ST: Starfleet Command. 
Злой  двойник С улу (Sulи) 
велит ун ичтож и ть  ещ е один 
транспортны й корабль.
► ST: E lite  Force II. И м енно 
потом у, ч то  в «В о я д ж е р е » 
та к и х  зд о р о в е н н ы х  не 
б ы ло , э то т  B org drone , 
ц е ли к ом  в ы д е р ж а н н ы й

в д у х е , сн а ч а ла  способ ен  
д а ж е  н а п у га ть ...
► ST Aw ay Team . Ч исты й  
п р одук т.
► ST: B ridge  Com m ander. 
О чен ь п р а в и льн а я  и гра . 
Н е вооруж ен н ы м  гл а ­
зом ви дн о , ч то  Rom ulan 
W arbird  к ла сс а  D’D e rid e x 
зн а ч и те л ь н о  п р е в о схо ­
д и т  в р а зм е р а х к о р а б ль  
Ф е де р а ц и и  к ла сса  G a laxy .

^■Сенсорный го ло д  дово­
д и т  нердов до  и зго то в ­
лен и я  TVek-сам опала  (то  
биш ь fan f ic tio n ) с тр о га ­
те ль н ы м и  и ллю страци ям и .
► ST: New W orlds . Зачем  
зн а ть , ка к  э то  все н а зы в а ­
е тся , е сли  э то го  н и ко гд а  
не б ы ло ?
► ST: 25th A n n ive rsa ry . 
Н аверное, сам ы й к л а с с и ­
че ски й  Trek-р а кур с .

П
равило номер 
два. Trek-игра 
может быть 

практически в 
любом жанре — 
важ ен формат.
Классически сот­
рудники Звездного 
Флота везде ходят 
толпой, разинув 
рты, — дабы восклицать «He’s dead, 
Jim» (коронная фраза д-ра Маккоя 
(McCoy), TOS), похищаться, прова­
ливаться куда-нибудь и спасаться 
коллегами. Именно бестолковые 
напарники в обеих Elite Force созда­
ют ощущение подлинного ST-дейс- 
тва. А самую первую FPS по мотивам 
— Star Trek: Generations — испортило 
именно постоянное одиночество 
персонажа (от тоски иногда говорив­
шего с собой). Конечно, ради спра­
ведливости нужно отметить, что 
FPS-жанр можно считать «стартре- 
ковским» только после Voyager с убе­
ганием от Борг (да, правильно — в 
единственном числе) на четверень­
ках по Jefferies tubes, шахтам сервис­
ного обслуживания. В ST-формат 
хорошо вписывается и командный 
тактический симулятор (ST Away 
Team), и уважающий материал симу­
лятор кораблевождения (ST: Bridge 
Commander). RTS же вписывается не

ахти как, в особенности когда речь 
идет о попытках приставить Trek’y 
хвост в виде сражений коробчатых 
танчиков, как в ST: New Worlds. 
Право же, PC-версия трехмерных 
шахмат или местный вариант Singles 
имели бы большие шансы на успех 
(разработчики должны знать все 
стороны жизни ST-персонажей)! 
Древние ST 25th 
Anniversary и ST 
Judgement Rites 
(с TOS-персона­
жами) были 
п о п у л я р н ы  
именно из-за 
охвата всех 
основных видов 
Тгек-жизнеде- 
я т е л ь н о  с т и : 
сидения на мос­
тике со стрель­
бой по дежурно­
му оппоненту и

выездных представ­
лений, включавших 
в себя в основном 
квестовые задачи с 
небольшим количес­
твом пальбы (только 
оглоушивающей, а 
то очков не дадут); 
каждая миссия соот­
ветствовала одному 

эпизоду сериала по количеству событий 
и их содержанию — «демоны» оказыва­
лись естественнонаучно-объяснимыми 
роботами, стерегущими криогенно 
замороженных рептилоидов, по про­
буждении радостно соглашавшихся 
вступить в Федерацию; все довольны и 
пьют ромуланский эль (Romulan ale) на 
борту «Энтерпрайза» (эмуляция эля —
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► К ла с си ч е ск и й  (TOS) 
E n te rp rise  NCC-1701 
(C o n s titu tio n -c la s s ).
► G orn , и зб и ты й  К ирком  в 
TO S, не кр а си в , н о  с о о тв е тс ­
тв у е т  к а н о н у  (в  нем с и д и т 
ч е ло в е к ). А  п р е д с та в и те ль

ви да  8472 из VG R  не с о о т­
в е тс тв уе т , та к  ка к  ср аботан  
на ко м п ь ю те р е .
► П о с то я л е ц  Las Veg as 
H ilto n  на п р о гулк е .
► K lin go n  com m ander Ког до  
(TO S) и п о с л е  (TN G ) и н в е сти ­

цией во вн е ш н о сть . 
^ Л е о н а р д  Нимой (Leonard 
«I’m not Spock» Nim oy) не 
зна л, что  споры  по  поводу 
прави л д ля  э ти х  на спех свин­
че нны х ш ахм ат б уд у т  вес­
ти сь  ка к минимум сорок лет.

кюрасо, водка и сок 
цитрусовых; поме­
шать веткой жимо­
лости и охладить).

о о т в е т с т в и е
духу — вот третье правило. 
Выполняющие его могут позво­

лить Себе не цепляться за лицензион­
ных персонажей и придумывать новые 
расы. Изготовленные ими игры обыч­
но получают «икзи-выбор» со снисхож­
дением (так как Trek-дух кажется наив­
ным и устаревшим). Наивным — потому 
что Джин (ЮджинУэсли) Родденберри 
(Eugene Wesley Roddenberry), создатель 
ST-вселеннОй, обладал даром высказы­
вать дельные мысли без экивоков и 
метафор, с окончательной, со всеми 
точками над «i», naivete'. Во время служ­
бы в LAPD (полиции Лос-Анджелеса) 
отвечавший за концепцию работы с 
населением (а по ночам писавший теле­
сценарии) Джин смог убедить коллег, 
что, для того чтобы расположить 
Angelenos к людям в черной форме, 
достаточно говорить Maylhelpyousir» и 
не бить дубинкой. Стражи порядка 
были потрясены до глубины души, так 
как им самим в голову такое почему-то 
не приходило. В еще большей степени 
были потрясены зрители телеканала 
NBC, в сентябрьский вечер 1966 г. вмес­
то очередного вестерна увидевшие 
скандальное действо, где героическо­
му белому мужчине (канадцу Уильяму 
Шатнеру (William Shatner) нагло пере­
чили джап, остроухий уродец и даже

баба (черная!). Шокированныйплезан- 
твилльский средний класс не догады­
вался, что по первоначальному замыс­
лу Джина экипаж «Энтерпрайза» дол­
жен был состоять ровно наполовину из 
женщин и общаться на эсперанто. Ну а 
юные Вупи Голдберг и Колин Пауэлл 
сразу полюбили передачу.
Джин был очень контактным и отзыв­
чивым человеком: в первом («ориги­
нальном») сериале (1966-1969) отме­
тились Джоан Коллинз и Лесли 
Пэрриш (экс-Бах); Харлан Эллисон, 
Теодор Старджон и Норман Спинрад 
писали сценарии (Ричард Бах тоже, но 
сериал Star Trek II (не путать с к/ф!) не 
состоялся). Газета «Правда», злопы­
хавшая по поводу отсутствия русского 
персонажа, получила Павла 
Андреевича Чекова (Уолтер Кениг 
(Walter Koenig), обладатель ужасного 
немецкого акцента) и отвалила; недо­
вольная телепортом научная обще­
ственность смягчилась, узнав о «ком­
пенсаторах принципа Гейзенберга».

П
ока американское общество 
1970-х впитывало ценности Star 
Trek и мечтало о персональных 

коммуникаторах со сменными 
панельками, Джин снимал кино по 
мотивам ST и занимался любимым

делом: самосо­
вершенствова­
нием. Послед­
нее сказалось 
на TNG, Star 
Trek: The Next 

Generation (1987-1994): бившего всех 
подряд по морде Джеймса Тибериуса 
Кирка сменил Жан-Люк Пикар (его 
могли бы звать и Огюст Годар), архео­
лог по специальности и дипломат по 
призванию. В Next Generation Джин 
дал выход своему пацифизму: фазор 
был лишен внешнего сходства с пис­
толетом, на «Энтерпрайзе-Д» появи­
лись школа и бар с Вупи за стойкой, 
эпизоды рассказывали о проблемах 
герменевтики, панспермии и об эмер- 
джентных формах жизни. Были 
взяты новые ценностные рубежи: 
слепой инженер Джорди Ла Фордж 
внушал disabled people веру в себя; 
Клинтоны (Klingons) не только поме­
няли внешность, но и превратились 
из заурядных bad guys в сложную 
культуру с языком (разработка Марка 
Окрэнда; еще один пунктик нердов) и 
оригинальной кухней (qagh, зубас­
тые червяки, которых топят в соусе 
перед съедением, или ro’qegh, кровя­
ная пицца, которую Ворфу (Worf) 
готовила его приемная русская 
мама).
Кстати, русская тема в Star Trek раскры­
та образцово, и дело вовсе не в названи­
ях кораблей Potemkin, Zhukov (не 
Rommel!) и Leo Tolstoy, скорее в пра­
вильном понимании — как минимум
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► Гики, п рин явш ие уч а с ­
ти е  в S ta r Trek.
► Гики, ко тор ы м  н е  п о с ­
ч а с тли в и л о с ь  п р и н ять  
уч а с ти е  д а ж е  в S ta r Trek: 
An im ated  S e rie s  (1973- 
1974).

► С и т х  Р и к Б е р м а н , е го  
ю н ы й  у ч е н и к  Б р эн н о н  
Б р а га  и Д ж е р и  Райан 
(Je r i  R ya n , к о то р а я  7 /9 ) 
о тк р ы в а ю т с е зо н  а с с и ­
м и ля ц и и .

► Папам ам асы нсобака: 
Д ж и н  Родденберри и TNG- 
персона ж и  Уор ф  (W ort), 
Райкер (R iker), Пикар 
(P icard) и Д эй та  (Data). 
Лю бим ы й п ерсона ж  
Д ж ин а  —  крайний слева.

двое русских персона­
жей TOS и TNG броси­
ли Академию из-за дис­
циплинарных строгос­
тей (в будущем русские 
гордятся, что лишены 
Zucht und Ordnung, хотя некоторые 
(бабы!) и возглавляют контрразведку 
Звездного Флота). Все неприятные рюс- 
стереотипы в TNG были удачно и акку­
ратно перевалены на ромулан: и дисси­
денты, и перебежчики, и Tal Shiar (ST- 
энциклопедия говорит без обиняков: 
«Romulan KGB, feared first of all by 
Romulans themselves»), и эль 
(то бишь vodka). Джин всег­
да бросал перчатки исклю­
чительно в отдельные 
физиономии: когда
китайские товарищи 
раскатали танками сту­
дентов, в TNG появился 
фрегат Tian An Men; 
ничего удивительно го, что 
Джин родился в хороший 
день 21 августа (1921).

В плохой день 24 октября (1991) 
Джин умер. Еще до того, как его 
прах развеяли по околоземной 

орбите, вселенную Star Trek заполучи­
ли только прикидывавшиеся гиками 
продюсеры Рик Берман (Rick Berman) 
и Брэннон Брага (Brannon Braga) и 
принялись доить в четыре лапы. 
Мелькор и Саурон не смогли сильно 
испоганить TNG, команду которого 
набирал лично Джин, хотя именно

после смерти Родденберри в сериале 
появились растянутые на несколько 
серий сюжеты и те самые массовые 
стычки десятков кораблей. Сериал 
Deep Space Nine (1992-1999) ими начал­
ся, а продолжился ужасным картон­
ным Доминионом, древними проро­

чествами и прочими средствами 
поднятия рейтингов (вклю­

чавшими удушение темы 
Злой Параллельной 

Вселенной).
VGR, Star Trek Voyager 
(1995-2001), вытянули 
Доктор (программа/ 
голограмма) и разасси- 

милированная Седьмая- 
из-Девяти. Про сериал 

Enterprise (200 Т?) я вообще 
молчу (в особенности про 

натирание гелем в деконтаминацион- 
ной камере). Скажу только, что вряд ли 
кто-то сможет сделать по Enterprise 
хорошую игру — бо дух улетучился, все­
ленную Star Trek уже не посещают инте­
ресные люди вроде Мишель Филлипс и 
Стивена Хокинга, апдейта ценностей 
не было тринадцать лет и с ними срав­
нялась заурядная политкорректность. 
Теперь журнал Time обосновывает 
Тгек’омсобственный антропоцентризм, 
а Ф. Фукуяма измывается над «модер­

низмом» Star Trek. 
Очень символично, 
что родившееся в шес­
тидесятые и неулови­
мо связанное с их 
духом культурное явле­

ние вслед за The Mamas And The Papas 
от благословенного Сан-Франциско 
докатилось до пошлых шоу в лас-вегас­
ском «Хилтоне». Посетители Star Trek 
Experience 4D (воплощения незавер­
шенной ST: Borg Assimilator) тактильно 
общаются с Борг, а после ассимиляции 
затариваются мерчандайзом (geek shirts 
по $19.95 и фазор за полторы тысячи). 
Это Fear And Loathing In The Milky Way, 
финиш, «ЪЪЪ».
Но, несмотря на Трек-Калиюгу, гиком 
быть интересно, и дело не только в 
том, что будут еще хорошие игры (от 
Левелорда!), изготовленные по прави­
лам, просто среди источников культур­
ных кодов в англоязычном мире со Star 
Trek могут тягаться только Star Wars, 
Monty Python и У. Шекспир. Причем 
проглядывающий в Kill Bill и в Crimson 
Tide, у летчика Баха и у детского психо­
лога Ди Снайдера, дающий названия 
ОС древний земной эпос Trek пророс 
даже в Wars: странное материалисти­
ческое объяснение Силы живущими в 
джедаях хламидиями-медихлориями — 
стопроцентно стартрековское.
А самое главное, что для Trek-гика 
Space Quest, South Park и Futurama 
вдвое смешнее; ЗеппБранниган —пока 
лучшая пародия на капитана Кирка и 
лично на Шатнера, это однозначно. Е

Правило 
номер два. 

Trek-игра может 
быть практически 

в любом жанре 
— важен фор­

мат.
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Фирменный поезд номер один устремил нас к пред­
сказанным синоптиками грозам, теплым водам Днеп­
ра, зеленым холмам города с историей в пятнадцать 
веков, Крещатику, грнвнам, горилке, хлопцам, салу 
и прочим клише, переполняющим мозг обычного 
москаля.
По ту сторону границы любознательных .ЕХЕ-натура- 
листов уже ждала отборная четверка девелоперских 
команд. Жаркое тягучее лето без тени осадков на

горизонте и прекрасный Киев, застывший в нере­
шительности между Москвой и Европой, вызвались 
служить нарядным фоном для нашей разведки. Воору­
женные жбаном масляной краски, огромным полот- 
ном и разнорядицей:мелких и крупных кистей чрез­
вычайные и полномочные корреспонденты Тазбаш и 
Вершинин приготовились написать портрет нацио­
нального украинского игропрома в достоверный рост 
и размер...



I

t

=4 r S T \  отличие от недобросовестного, но гениального Но что же игропром? По всей Украине разбросано около сорока 
J J  враля де Бальзака, так и не помянувшего в своем с лишним разношерстных девелоперских команд — мы выбрали

□ч. «Письме» Северный Рим, мы не позволим себе пять столичных, самых, конечно, ярких. Впрочем, один из по- 
) подобной вольности. Тем более что вопрос «зачем тенциальных героев уже на месте взял самоотвод, тем самым 

пожаловали?» взволновал буквально всех. явив миру ту жалостливую провислость между богатым Западом
«Вас прислала «1C»?» — искренне, но строго осведомились од- и братским Востоком, что так недвусмысленно витает в свежем 
ни девелоперы. «Вы здесь из-за Best Way, да?» — полюбопытс- украинском воздухе. Созидатели action/RPG Xenus (ныне сме- 
твовали другие (за несколько дней до .ЕХЕ-нашествия детище нившей название на китановское Boiling Point), приятнейшая 
северодонецких разработчиков, известное на Руси под назва- команда Deep Shadows, угодила в ловушку слуги двух господ, 
ни ем «В тылу врага», отвоевало второе место в британских Счастливо продавшись Atari направо и «Руссобиту-М» налево 
чартах продаж. Совпадение замечательное, даже знаковое, но (география здесь ни при чем), игроделы вдруг с удивлением об- 
все же лишь совпадение.) наружили себя в роли нелюбимой погремушки, потрясать кото-
Мы проделали путь из столицы в столицу для знакомства и рой не берется ни один из право владельце в. Знатный, имени 
сравнения. Чем живут авторы «Казаков» и «Вивисектора»? В «Крида» и «Златогорья», издатель на территории России и СНГ 
каких условиях строится мутагенный коммунизм You Are Empty? на вопрос об интервью странно стушевался и почему-то стал 
Отметят ли деревню Москва на картах «XIII века»? Наконец, строить глазки в сторону заграничного паблишера — тот же, не 
будет ли счастье для всех у «С.Т.А.Л.К.Е.Р.а»? С этими мыслями имея особых прав на Украину, сношения строга запретил (ибо 
мы кубарем скатились по крутым ступенькам купейного вагона не самая ли сладость вдруг наложить вето там, где официально 
повышенной кислородности. силы не имеешь?).
Краткий тур по центру (киевляне в один голос называют город Представители оставшейся девелоперской четверки, узнав о 
«компактным») дал первое, надо сказать, неожиданное впечатле- туповатой нелепице, согласно кивали головами: классический 
ние. Лубок. В череде безукоризненно отреставрированных зданий, пример царящего в городе и мире бордельеро. «А кто мы? Мы 
вдыхая по-европейски чистый воздух и любуясь нарядной публи- — хохлы!» — вздыхает один из собеседников. О существовании 
кой, человек с берегов Москвы-реки неожиданно сталкивается со свободной и независимой страны Украины за пределами ее 
странными и тревожными видениями. Он находит болезненно границ мало кто знает. Парадокс! Большая часть просвещенных 
знакомые, карикатурные копии известных объектов только что демократий Старого и Нового Света при упоминании родины 
оставленной метрополии. Вот обесшпиленная гостиница «Украи- Хмельницкого и Шевченко, недолго морща чело, выдает: «Рос- 
на», слившись в неожиданном соседстве с чисто церетелиевской сия?». Для немцев Украина означает Кличко, для Европы в целом 
стеллой-шампуром, господствует над братом-близнецом торгового — Кличко и Шевченко. «Поэта?!» — восхищаемся мы. «Футболис- 
комплекса «Охотный ряд», более известного как «Яма». В двух та...» Последним и нелюбимым синонимом черноземной житни- 
шагах от зловещего доппельгангера возлежит ЦУМ, арбатами ло- цы является Чернобыль. По странам Евросоюза до сих пор 
мится каждая подворотня Тверской-Крещатика, на станции метро скитаются страшные байки о приключениях радиоактивного 
«Университет» действительно сплошь торговцы, старушки и сту- облака, а французские власти всерьез утверждают, что это лихо, 
денты, а под рукой — аллеи ботанического садика и даже ВДНХ. подойдя вплотную к границе галльского государства, вдруг рас- 
Кажется, физически Киев давно в Европе, но на идейном уровне сосалось и с легким чпоком исчезло, наподобие пожара в одном 
остается город ом-героем и просто орденоносцем, отцом городов из произведений товарища Корнейчукова.
русских, младшим братом, держателем знамени, трубителем горна, Украинцы не боятся использовать во благо даже столь негатив- 
барабантелем барабана. Как мы далее наглядно убедимся, подобное ную ассоциативную связку, как катастрофа в четверто^ энерго­
умозаключение не лишено справедливости. блоке, — хуже уже не будет. Английское назва1ще^«Сталкера;
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было изменено с «Oblivion Lost» на 
«Shadow of Chernobyl», а причи­

ной ужасных изменений суп ер с- 
троителей светлого будущего в 
You Are Empty становится 
опять-таки чумной атомный 
реактор. Етавное — вбить в рас­
слабленные иностранные моз­
ги хоть какое-нибудь воспоми­
нание о майдане незалежности 
на берегах Днепра. 
Девелоперам очень хотелось 
бы стать следующим нацио­
нальным достоянием после 
пары боксеров и футболиста. 
С одной стороны медали — ми­
ровое признание, с другой — 
симпатии государственных 
чинов. Смотрящие чуть впе­
ред компании пытаются вов­
лечь госаппарат в свои игры. 
Министерство атомной энер­
гетики Украины уже согласи­

лось облагодетельствовать мага­
зинную коробку «Сталкера» 
следующим афоризмом: «Атом­
ная энергия безопасна, челове­
ческая небрежность преступ­

на». И большая министерская 
печать. На очереди националь­
ное министерство образования, 
бомбардируемое предложениями 
признать «Казаков-2» учебным 
пособием ввиду пристегнутой к 

игре электронной энциклопе­
дии. Чинодралы взяли минуту 
на размышление.
Звучит идеалистично? Не торо­
питесь с выводами. Государствен-
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ный механизм левой рукой совершает неохотные поощрительные 
жесты в сторону нарождающегося игропрома, в то время как 
правая давно и с немалым усердием ему вредит. По единогласным 
утверждениям наших респондентов, главный пират украинских 
программных вод, днепровский варезный Морган обретается в 
руководящих слоях... тссс... Верховной Рады. Поэтому, когда па­
раноидальные американцы обнаружили в непосредственной 
близости от Киева целый квартет штампующих «позаимствован­
ное» ПО свечных заводиков, их безропотно прикрыли. По закону 
сохранения энергии тут же заработали два предприятия поболь­
ше, на этот раз подпольные. Быть может, вы видели в новостях 
репортажи, где могучие украинские тракторы давят гусеницами 
конфискованные нелицензионные диски? Собеседники смеются: 
каждый день на заводе остается коробка-другая производственно­
го брака. Как вы думаете, куда он девается?..
Ничего нового в киевской мизансцене нет и быть не может. 
Московские коллеги героев нынешнего номера тоже работали в 
подпольных квартирах, имели дело с бандитскими «крышами», 
прятали сотрудников от военного призыва и совершали еще 
тысячу и одно асоциальное действие в попытке выжить в усло­
виях дикого славянского капитализма.
Приятно другое. На Украине есть проекты, способные вкли­
ниться в элитные продажные чарты (пусть даже на полном лет­
нем безрыбье), национальным игропромом вовсю интересуются 
маститые западные издания, балуя девелоперское эго заголовка­
ми в духе «С сегодняшнего дня мы официально истекаем слюной 
по...», а по офисным коридорам с видом на «Родину-мать» за­
просто расхаживают представители какой-нибудь THQ... 
Картина современного украинского игропрома писалась под 
впечатлением от следующих игр: «Вивисектор: Зверь внутри» 
(Action Forms), You Are Empty (Digital Spray Studios), «Казаки-2: 
Наполеоновские войны» (GSC Game World), S.T.A.L.K.E.R.: 
Shadow of Chernobyl (GSC Game World), «XIII век» (OSW 
Games). Искренне благодарим их авторов за оказанное гостеп­
риимство, терпение и готовность позировать для коллектив­
ного портрета.

Александр Вершинин (подписи к  портрету), 

Наталья Тазбаш (холст, масло).
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«Как вам нравится название?» — спрашивает Денис Александрович Волченко, художественный 
директор столичной девелоперской студии Digital Spray, своего собеседника, Александра Викто­
ровича Вершинина, корреспондента столичного журнала с трудноартикулируемым названием 
Game.EXE. Мы сидим в крохотном кафетерии на улице товарища Олеся Гончара уж е два с 
лишним часа, официант заведения проявляет недовольство — один треп и никакого застолья.

Н есмотря на опасность быть покусанными передовиком 
общепита, мы продолжаем говорить об You Are Empty. 
В нашей беседе чаще встречается время будущее, а на 

демонстрацию готового материала в близлежащей двухкомнат­
ной квартире ушло не больше получаса — это самый моложавый 
проект из украинской пятерки. Молоды в большинстве своем и 
его архитекторы, поэтому Денису Александровичу приходится 
железной рукой удерживать проект в четком стилистическом 
русле коммунистического тоталитаризма, коего многие участ­
ники работ в живых уже не застали.

Идея создания виртуального коммунистического зооса­
да посетила застрельщиков Digital Spray два года назад, 
явившись суммой сразу множества предпосылок. Са­

мой явной стал Kingpin: Life of Crime (1999 г., Xatrix/Interplay), 
холодная урбанистская ода образу жизни за чертой закона. «А 
ни одного адекватного изображения нашей действительности 
на Западе так и не существует», — сетует товарищ Волченко, 
огорченно качая головой и глубоко затягиваясь папиросой 
«Казбек». Хотя коммунизм, осторожно отмечаем мы, вовсе не 
действительность, и даже не прошлое, а лишь лихорадочно

http://www.youareempty.com
http://www.digitalspray.com
http://games.lc.ru
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прекрасное будущее. И об адекватности марксистского рая от 
Digital Spray тоже не может идти речи...
Денис парирует. Все верно! You Are Empty и не желает претен­
довать на историческую справедливость изображаемого, единс­
твенное, что игре нужно от канувшего в Лету строя, — изуми­
тельная советская эстетика. Тяжеловесный коммунистический 
штиль больше не сотрясает планету ударами чугунного сердца, 
он медленно превращается в чистого золота экзотику, застыв в 
одном шкафу с испанской инквизицией, пиратами Карибского 
моря или, скажем, Третьим рейхом. Шутеры о противостоянии 
последнему — задумайтесь! — были несомненными FPS-фавори- 
тами последних лет, так почему бы не попробовать популяризи­
ровать еще одну яркую заплатку на полотне мировой истории? 
Авторам хотелось бы видеть свое детище вскормленным на литера­
турных шедеврах братьев Стругацких («Град обреченный») и визу­
альном ряде Тарковского (хотя имя бесстрастного созерцателя Ан­
тониони также всплывает в ходе беседы). Это дело вероятностного 
будущего, в настоящем же существует около семидесяти процентов 
всех уровней и персонажей из исходного дизайн-документа.

Продукты жизнедеятельности художников и level-дизай­
неров Digital Spray можно украшать легендарным зна­
ком качества уже сейчас. Game.EXE свидетельствует: 

они вот так хороши. Архитектура броская, сложная, великолеп­
но текстурированная, комплексно освещенная. Родная советс­
кая разруха — как с иголочки! Уровни намеренно компактны, 
визуальный ряд обновляется с ударным стахановским упорством 
и мичуринской изобретательностью. Что и было задумано: ко­
манда You Are Empty вроде бы не стремится схватить охапку 
сюжетных звезд с неба, открыть новую страницу в FPS-геймплее 
или поразить человечество сверхумным искусственным интел­
лектом, цель иная — интерактивное кино. Бодрое, зрелищное, 
увлекательное. Художественное? Почему нет? Первый серьез­
ный шаг в указанном направлении — создание игрового мира — 
уже сделан.
Идиллическому строению уровней You Are Empty в немалой 
степени способствует исходное образование арт-директора. 
Денис Волченко — монументалист. Есть у архитекторов такая 
профессия. В доперестроечные годы специализация монумен-



Я р о сла в  А н а то ль е в и ч  С и н га е в с к и й , с в е р хс ц е н а р и с т и  ге й м -ди за й - 
нер  You A re  Em pty.

талиста была чуть ли не самой престижной, но с безвременной 
кончиной светлого будущего она стремительно захирела и ны­
не находится в немилости. Проекты домов-пароходов, заводов- 
паровозов и фабрик в форме ткацкого станка конструкции 
Пахтокорова-Донецкого вдруг перестали интересовать рабо­
чих и крестьян, мутировавших в предпринимателей и клерков. 
Некоторым повезло — они очутились в You Are Empty. 
Сюжетные события игры разворачиваются в абстрактном го­
роде N, где прославленные советские ученые, верные помощ­
ники КПСС (это партия, друзья. Ничем не хуже «Единой Р.»), 
вознамерились построить особый коммунизм. Изучению (а 
точнее — нейтрализации) последствий этого смелого экспери­
мента герой You Are Empty посвятит себя без остатка. Студий­
ные сценаристы не боятся штампов — и протагонист появляет­
ся в суровых коммунистических пределах с легкой амнезийной 
головой (сенсационно популярная в современном поп-искусст­
ве завязка) и без всякого понятия об окружающем мире. Умные 
мы, записывающие все в блокнотик, подскажем, что времен­
ной срез игры — пятидесятые годы прошлого столетия. Рисуйте 
себе стилистические вехи сообразно полученному воспитанию 
и образованию.

М о н у м е н та ли с т Д е н и с  А л е к с а н д р о в и ч  В о лч е н к о , ху д о ж е с тв е н н ы й  
д и р е к то р  D ig ita l S p ra y S tu d io s .

В лучших традициях «Дня триффидов», «28 дней спустя» и еще 
пятисот тридцати девяти источников, приключение начинает­
ся в крохотной загородной больнице. Оттуда мы сбежим в 
колхоз (вы рисуете?), из него переберемся в индустриальный 
район, а оттуда в город. Город условно поделен на старую (до­
революционные постройки) и новую части; последняя, без 
сомнения, является глубоко промышленной, осененной всеми 
последними достижениями НТР. Центр побалует метрополите­
ном (глобальная локация, настоящий дух эпохи! — Прим. 
Д. Волченко), здесь же найдутся кинотеатр, опера, железнодо­
рожный и речной вокзалы — есть где разгуляться руке специ­
ально обученного архитектора! Потом — этакая инъекция фу­
туризма — реактор (какой реактор? вы читайте, читайте...), за 
ним воспоследует ботанический сад, а дальше... Дальше расска­
зывать мы не уполномочены, но еще одну неожиданную смену 
декораций зрителям обещают твердо.
You Are Empty абсолютно линейна, по словам самих разработчи­
ков, это длинная извилистая кишка, где нет ни грамма демокра­
тических свобод, но разнообразие, качество задников и частая 
смена игрового темпа гарантированы. И триггеры, триггеры, 
триггеры. В Half-Life 2 они тоже есть, помните?
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Здесь плодотворный доселе диалог начал медленно терять 
интенсивность — тема уровней вроде бы исчерпана, а они 
оставались единственной гранитно твердой валютой 

Digital Spray, которую можно проверить на зуб. В ответственный 
момент на помощь пришла идеология и два префикса. «Сверх» 
и «супер».
Смышленый читатель, очевидно, уже выстроил соответствую­
щий описанию визуальный ряд, но совершенно не знает, чем его 
оживить. А все потому, что вы ничего не слышали о суп ер строи­
телях коммунизма. (Товарищ ассистент, пожалуйста, еще один 
укольчик сжиженного сюжета!)
Передовые советские ученые устроили коммунизм в отдельно 
взятом городе в качестве эксперимента, поскольку боялись из­
бранного метода действий. И впрямь, работать с самыми мир­
ными людьми планеты посредством сильного радиационного 
поля ядерно го реактора оказалось идеей не из самых ярких. Но 
любопытной. Вышеупомянутые октябрята, пионеры, комсо­
мольцы, спортсмены и другие отличники производства враз 
исчезли, а на их месте появились вышеуказанные «супер» и 
«сверх». По-хорошему, эксперимент можно было бы счесть от­
части удавшимся, ведь — вот парадокс! — мутанты действительно

продолжили более эффективно (ив том вся соль шутки) выпол­
нять свои социальные обязанности.
У каждого суп ер строителя — своя специальность и собственное 
видение прекрасного будущего. Вот, например, электрики. 
Став расой сверхэлектриков, они поселились в супербойлер­
ной и оттуда грозят империалистам и их прихвостням изобре­
тениями Николя Теслы. Причина полного упадка мостовых и 
тротуаров города — суперремонтники. Эти чудовища вооруже­
ны исполинскими ломами и кирками, они сосредоточенно и 
вдохновенно долбят, кромсают, разбирают вверенные им учас­
тки — вплоть до полного уничтожения. А вы удивляетесь, какой 
крот разверз темную пасть бездны в брусчатке прямо у входа в 
оперу!.. Знамо, какой.
Суп ер в од о л азы будущего стали разве что не ихтиандрами. 
Живут под водой в норках (отдельный подводный уровень 
прилагается), на поверхность выходят неохотно и лишь в экс­
тренных случаях. Они немного мутировали и стали напоминать 
губку — пули для них безвредны, свинец они с легкостью глота­
ют. Дабы прикончить загулявшую на суше соцрусалку, следует 
метить в баллоны с кислородом и только потом вести огонь на 
поражение.



Кто-нибудь остался за бортом? Ах, да. Любимые медсестры Ната- "1 Г" омимо знаковых монстров, стрельбы и мелких квестов- 
льи Тазбаш: делают искусственное дыхание, но забываются и на- заданий авторы You Are Empty планируют несколько
чинают сосать кровь. Этакие совсуккубы. Впрочем, никакие они видов транспорта и быстрые мини-игры: заплыв на
не суккубы, а всего-то буденновский спецназ, замороженный в торпеде из «Брильянтовой руки», полеты на экспериментальной 
глыбах льда и припрятанный на черный день еще в кумачовых самолетной турбине. На вопрос, боится ли Digital Spray браться 
двадцатых. Тридцать лет спустя красногвардейские боевики отта- за самое главное в игре, геймплей, разработчики отвечают утвер- 
яли сами собой и немедленно взялись стеречь и не пущать, зачем дительно. И правильно делают. Наличие сильных художников в 
и что именно, не имеет значения. Им помогает выводок деревен- команде уже доказано, скорее всего, найдутся и программисты. А 
ских сторожей (глухие, с двустволками и малоразборчивым вер- вот есть ли гейм-дизайнеры, монтажеры, способные из нарезки 
бальным шамканьем) и клонированный Сверхпавлик Суперморо- славного авторского материала собрать достойное интерактив- 
зов. Некогда гордость, а ныне заслуженные седины пионерии, ное кино? На всей постсоветской территории высоких профес- 
Павлуша вооружен мерзкоголосым горном, который не боится, сионалов в этой ювелирной профессии — кот наплакал. Надеемся, 
но и не всегда успевает использовать для созыва более боеспособ- это ненадолго — опыт северодонецкой Best Way ободряет, 
ных созидателей будущего. На сегодня You Are Empty можно представить себе как отменный
Анимированные модели двух последних персонажей нам по с- импортный конструктор из магазина «Березка» за сумасшедшие 
частливилось лицезреть воочию. Крокодилья карикатурность пятнадцать целковых: с помощью уже готовых деталей счастливый 
их движений, не вяжущаяся со строгостью тоталитарной мону- обладатель теоретически способен собрать Half-Life в стиле Soviet 
менталистики, несколько смущает, но с финальным вердиктом Punk (к чему и стремится), хотя риск нечаянно слепить «ПостЪ- 
можно будет выступить только увидев их в действии. Зато соба- ядерного Петьку Тридэ» со всеми вытекающими всегда остается, 
ки Павлова и курицы Ленинского комсомола (не спрашивайте!) Слово за игродизайном, геймплеем и девелоперской совестью, 
определенно изобретательны и концептуальны. И, да, Денис Александрович, название превосходное. И
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Самостоятельно мы бы ни за что не догадались. Только Кранк «Липкий-потериметру» Кузь­
мин («К-Д ЛАБ») мог обозвать серьезную стратегическую игру от OSW Games... «лошадками» .  

«Откуда вы узнали ?!» — допытывался встречавший у порога студии пиар-менеджер Артем 
Мироновский. Мы, разумеется, ничем не выдает нашего провожатого (одного из программистов 
0SW, который, собственно, и проговорился) и лишь загадочно скукожили лица.

олидных обмеров двухэтажная квартирная база OSW 
Games располагается в крайне неблагоприятном для 
усердного труда районе. Во-первых, он спальный. Во- 

вторых, через дорогу блестит волной и желтым песчаным 
пляжем река, а по тротуарам рассеянно бродят облаченные в 
бикини обворожительные супермодели (в Киеве, как хорошо 
известно москалям, каждое молодое лицо женского пола — мо­
дель с приставкой «супер»). Спрашивается: как можно делать 
доподлинно историческую RTS о великих киевских князьях,

тевтонцах и татарах, будучи зажатым в тиски между сном и 
соблазном?
Ответом служит впечатляющий графический движок, нара­
ботка полигональных моделей и бизнес-план двухуровневой 
RTS, призванной пристыдить красномаечных созидателей 
Rome: Total War. Глобальная стратегическая карта состоит из 
ста трех (103!) регионов и условно поделена на три части: 
запад, центр, восток. Дизайнеры под строгим присмотром 
штатных историков планируют восемнадцать наций, десять

http://int.games.lc.ru/13_century
http://www.osw-games.com
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из которых будут доступны игроку. Рыцарство представлено 
Англией, Францией, Германией и иже с ними, за Русь отдува­
ются многочисленные княжества, а монголо-татарская рать 
покрывает их всех. Ну, почти всех, поправляют игролетопис- 
цы. Запечатленная бдительным фотографом Тазбаш настен­
ная карта отполировала недюжинные московитские познания 
о тринадцатом веке от Р.Х. диковинными названиями: Надро- 
вия, Бартия, Любавия, Погезания, Вармия и даже Кульмс- 
кая... нет, не волость, земля. С другой стороны, откуда нам, 
деревенщине, знать такие слова, если Москва в то время была 
неведомой глухоманью, недостойной и кляксы в угодьях 
«XIII века»? Всероссийскому публикатору «1C» киевские 
умельцы обещают специальную версию игры с маленьким 
таунхоллом и парой джипов на месте центрального офиса. 
Наверное, издеваются.
Военные, социальные, экономические и политические вопро­
сы, решаемые на стратегической карте, согласно задумке, обя­
заны вогнать в неконтролируемую дрожь конкурентов класса

Europa Universalis. А мощный полигональный такти­
ческий движок, как вы уже догадались, метит в темечко 
Rome: Total War. Наконец, прилагаемый к движку 
конструктор замков неслышно подкапывается под сте­
ны мирно посапывающего Stronghold...

ы претендуем на пейзажи ость картин­
ки» — этими словами знаменуется нача­
ло демонстрации чудесных возможнос­

тей графического мотора стратегии. Светило теннис­
ным мячом проскакивает несколько сторон света, а 
одинокий домик председателя реввоенсовета, изго­
родь, деревья в огороде и несколько отдыхающих у 
порога конных ратников отбрасывают длиннющие те­
ни. Хорроршоу! Вслед за солнечным дефиле возникше­
му из программных недр интерфейсу отдается приказ: 
устроить бурю, черт подери! Мерный бег времени чуть 
подгоняется, а на горизонте возникает тонкое сизое



облачко. Оно быстро превращается в серьезный грозовой 
фронт, призрачное голубоватое сияние сгоняет с земли, дере­
вьев и домов яркие веселые палитры и заменяет их новыми, 
приглушенными. Атакующее ненастье вдруг разбивается на 
отдельные лохматые облака, которые гигантскими метеорами 
несутся к верхней кромке экрана и беззвучно исчезают за ней. 
Корреспонденты незаметно прикрывают друг другу широко 
разверзнутые от удивления рты. Динамическая RTS-погода на 
заказ: пресловутой Total War такого и не снилось!
Приходится напоминать себе, что у Creative Assembly геймп- 
лей есть, а у OSW Games в нем еще конь не валялся. Пока ра­
зумное борется с прекрасным, программисты как раз расстав­
ляют посредством редактора именованную зоркоглазым г-м 
Кузьминым достопримечательность — лошадок. Модели, а 
точнее, их кастомизация, должны стать ощутимым features- 
оружием в борьбе с заморским инкубатором клонов. Вот 
именно, клонов! Все германские варвары и римские легионе­
ры не только одинаковы с лица, их одежда, движения и повад­
ки сотворены локальным божинькой с помощью незамысло­

ватой функции «сору-paste». А вот на каждого заурядного 
ратника «XIII века» художниками заготовлено до восемнадца­
ти геометрических и текстурных отличий. Самое важное: 
различаются доспехи и их комплектация. Восемь столетий 
назад фабричное обмундирование не поставлялось в армии 
по вполне очевидным причинам, посему каждый заботился об 
одежонке сам. Отсюда законные различия в цвете кожи до­
спехов, сочетании типов и стилей.
Следующий шаг — несинхронизованная анимация. Конный 
отряд в сто двадцать лошадей не машет хвостами в унисон. 
Нет и не было такого произвола! Артикулы нижними конеч­
ностями тоже ничем не напоминают коленца роты почетного 
караула или иного смотра строя и песни. Боевые движения 
могут связываться друг с другом, то есть вместо креативно- 
ассемблийных битв один на один «XIII век» планирует разре­
шить двоим или троим негодяям навалиться на одну жертву, а 
ей — отбиваться от всех сразу. Но то планы. Пока же лошадки 
дружною гурьбой следуют из пункта «X» в пункт «У» — форма­
ций в то время, увы, не существовало. Была лишь знаменитая



«свинья» да неровный строй копейщиков. Прочие бродили 
кучей-малой.

П о следующей, более оформленной карте шмыгают...
волки. Не позорные, обычные. Их обещают сделать 
голодными, а значит, злыми, — будут таскать ротозей- 

ных девиц из стогов. Бой разрешат вести где угодно: на льду, в 
лесу, на болоте, средь густой растительности. Овраги, речки, 
склоны и ранние образцы саперного зодчества обеспечат 
преимущества или затруднят атаку. Замороженный в скриншо­
те экран демонстрирует от трех до пяти видов разрушений 
зданий. В укор Голливуду, баллисты не смогут разбивать вдре­
безги толстые стены бастионов. Замки потребуют подкопов, 
работы черной и неблагодарной. Резвую прыть парящей ор­
лом игровой камеры планируется ограничить множеством 
обозреваемого всеми дружественными юнитами пространс­
тва. Важность разведки, легких и быстрых отрядов приобрета­
ет приставку «архи». Хотите контролировать ситуацию — вы­
ставляйте наблюдателей.

Наши летописцы увлекаются и начинают открывать совсем уж 
неслыханное. ВСЕ известные историкам виды оружия 13-го века 
— к услугам господ полководцев! Богатый воевода волен заказать 
себе любую кольчугу и сабельку, пусть даже гишпанской выдел­
ки. Дальше читайте по губам: бойцов научат бросать на поле боя 
оружие и поднимать новое (!), рыцари по команде спешатся, а 
жалкие крестьяне заберутся в седло. Оборона замков может 
быть долговременной — до нескольких месяцев игрового време­
ни; и когда у осажденных закончится съестное, они либо вымрут, 
либо сдадутся, либо отчаянно вывалятся из стен прямо на пики 
врага. Пес нас задери, если мы не проверим по списку все рос­
кошные обещания в финальной версии «XIII века»!
А демиурги не отстают, живорисуют динамическую историческую 
кампанию, искусственный интеллект умный настолько, что если 
битва на Чудском озере припозднится, то будет она не на льду, а 
на брегу видного водохранилища...
И вот здесь мы не сдержались, и вот здесь мы наконец-то спросили: 
«А как, как рубитьсялю во все это благолепие, ребята? Весело ли? Не 
страшно ли?..» А нам в ответ: «Не знаем, сами еще не играли...» И
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Ветераны
«Если ты хороший менеджер, деньги можно 
сделать на чем угодно». Эта фраза, произ­
несенная Игорем Каревым, исполнительным 
директором Action Forms, проверена и под­
тверждена нашим непростым временем. Его 
компания смогла позволить себе очень даже 
парижскую квартиру-базу на манер «Мечта­
телей» Бертолуччи в историческом центре 
Киева. Этот самый хороший менеджмент, 
а также определенная степень везения и 
поныне не принуждают девелоперов к серий­
ной штамповке новых продуктов. Благодаря 
сумасшедшим продажам бюджетной серии 
«охотничьих симуляторов» Carnivores Action 
Forms даже сегодня, спустя четыре года после 
последней игры, с олимпийским спокойствием 
продолжает ковать второй на своем веку 
шутер — «Вивисектор: Зверь внутри».

Апервым, если помните, был замечательный Chasm: The 
Rift, дебют 1997 года.

С тех пор масштаб изменился. «Вивисектор» строится как 
ультимативный парк шутер-развлечений, тропический остров 
кровавых забав. Звучит знакомо? Наверное, вы читали «Остров 
доктора Моро» сэра Герберта Уэллса или играли в райский турец­
ко-немецкий хит Far Cry. При упоминании последнего авторы 
«Вивисектора» болезненно морщатся — западные соседи не 
только опередили их с релизом очень похожей стилистики, но 
еще и умудрились увести сотрудника. Волчье лицо капиталисти­

ческой конкурентной борьбы, да.
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С графическими прелестями немецкого игропрома 
Action Forms намерена бороться философским 
межстрочьем сюжета по Фрейду и Фромму, непривыч­

ным для нашей беззаботной индустрии термином «драматур­
гия», а также искусством монтажа и прочими синефильскими 
штучками. То есть брать душой, а не телом. Для максимально 
глубокого постижения всех перечисленных дисциплин дирек­
тор по разработке Ярослав Кравченко отдал свободное время 
курсам при театральном институте, а также обучению в уни­
верситете кино и телевидения.
Сценаристы «Вивисектора» крепко взяли в оборот труды пись­
мовника Уэллса (отличаясь в том от других киевских команд, бо­
лее симпатизирующих авторам советской эпохи). Доктор Моро 
превратился в Морхеда, остров Ноубл стал островом Сорео, по­
сещало его судно «Спайдер», а не «Скорпион», а начало истории 
завязывается в 1878 году — против 1887-го у основоположника 
социально-философской фантастики. Любители околоинтеллек- 
туальных easter egg’oB могут быть спокойны: никто не забыт, 
ничто не забыто.
Классическое произведение о невозможности накормить волка 
так, чтобы он не смотрел в сторону леса, подкрепляется у Action

Forms тезисами о самодеструктивности человека. В стройную 
схему, где доктор — бог, зверо-люди — его паства, остров — мир, а 
океан — космос, вклиниваются инопланетяне. Пришельцы носят 
погоны, любят брать под козырек, питают страсть к серийному 
производству и промышленному гигантизму. Сценаристы дают 
браге-которая-есть-остров настояться в течение ста лет, а затем 
выкидывают на пустынный берег игрока.
Вместо одной правды воинственный протагонист обнаружит на 
острове целых три: научно-креативную (доктор), милитарист­
скую (генерал) и религиозно-повстанческую (лев-мутант). С 
каждым обязательны душещипательные беседы, авторы сюжета 
рассчитывают на сострадание и соучастие зрителей, хотя адеп­
ты FPS-культа имеют право спокойно проматывать сценарные 
сюсюмусю. Как и в случае с Far Cry, присутствует любовный ин­
терес, но о даме сердца девелоперы предпочитают пока не за­
икаться. Известно лишь, что с ней связан обязательный сюжет­
ный удивин концовки.

« Тупая резня — самое скучное, что есть в «Вивисекто­
ре». Таким неординарно смелым заявлением идео­
лог проекта Ярослав Кравченко открывает рассказ
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Вот будет замечательно, если «Вивисектор» вдруг вы­
стрелит как любимый FPS-проект прекрасной полови­
ны человечества! Action Forms на такое вполне способ­

на— вспомните успех Carnivores. Именно «Вивисектор» больше 
всего понравился фотокору товарищу Тазбаш. Не догадывае­
тесь, почему?
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о геймплее. Остров ученого лекаря Морхеда разбит на шестнад­
цать гигантских уровней, организованных в три эшелона. На 
первом в зверушках больше природы, чем человека; второй на­
селяют отвратительные двуногие помеси; а третий отдан самым 
совершенным машинам убийства. Начало игры обещает быть 
быстрым, многокровным. Сами авторы называют эти уровни 
тренировочными, а стиль игры — performance shooting. Если 
для ориентации в игровом пространстве вам обязательно опи­
раться на что-то мыслью, вспомните Serious Sam. Избыточные 
дозы монстров, очереди от бедра, double kill, triple kill, bonus 
for artistic impression. Праздник!
На данный момент разработки «Вивисектор» навряд ли сравним 
с хорошо известными общественности передовиками графичес­
кого haute-кутюра. Чуть угловатая художественная манера Chasm 
чудесным образом сохранилась и в «Вивисекторе» — семь лет 
спустя! Явственный недостаток оформительского освещения, 
скованность в архитектуре уровней на этот раз помножены на 
всеподавляющую гигантоманию. Разработчики и сами признают 
это, встречая колоссальных размеров рельсовый поезд-титаник 
словами: «А вот и самый большой голубой вагон в мире». Монс­
тры спрыгивают из крохотных амбразур на теле состава и 
мгновенно теряются на фоне уродливой громады... Полет сквозь 
карту уровня, помещенного в хитросплетениях коридоров «па­
ровозика», оставляет клаустрофобичное впечатление — бег по 
гладким бесконечным кишкам обещает быть долгим. К сходному 
заключению приводит экскурсия по открытым уровням. Дерев­
ня барано-людей, например, предсказуемо оккупирует террито­
рию в срез Великого Каньона, по скромному навесному мосту к 
ней может (если захочет) пройти во фронт группа армий 
«Центр» под командованием генерала Рокоссовского. Project 
I.G.I. с его привольными гектарами, конечно, не бледнеет, но 
явно проявляет беспокойство инициативой Action Forms. Из уст 
корреспондентов .EXE все же вырывается вопрос: «И это пре­
одолевается пешком?!». Кто-то из веселых девелоперов реагиру­
ет: «Ну почему же? Там есть лифты...».
А камера летит дальше, к космических пропорций холодильникам 
— они напоминают шахты для очень располневших баллистичес­
ких ракет. Щипцы размером в десять морпехов вытаскивают глыбы 
льда с вмороженными в них зверушками и со всей высоты швыря­
ют айсберг вниз, к воде на далеком дне колодца. Мы приходим в 
себя в большой полутемной сфере, где умный робот собирает на 
основе железного экзоскелета пушистого обаятельного волка...

и с п о л н и те л ь н ы й  д и р е к то р  и один из о сн ов а те ле й

к о д е р -м о зг) и в то -

Дизайн,



О стр ов н ы е и н те р ье р ы  не б а л у ­
ю т и з о б р е та те л ь н о с ть ю  д и за й ­
на. Ну и что ?  Товарищ , та к  вам 
с тр е л я ть  и ли  м е бель  на кухн ю  
п р и см а тр и в а ть ?

Если  не уб и л 
в ы с тр е ло м , п ос ­
та р а й ся  н а н и за ть  
те л я ти н у  на д уло , 

ка к  на ш ам пур.

О св е ж е в а н н ы е  туш к и  за ч а р о ­
ванно с м о тр я т к у д а -то  н и ж е  

ге р о и ч е ск о го  пояса . 
З а в и дую т? !

Гордостью — и вполне обоснованной — графического движка 
AtmosFear являются не простирающиеся за горизонт открытые 
пространства и не мегаломанские строения острова. Авторам «Зве­
ря внутри» замечательно удались звери... снаружи. Их мех и шкуры. 
Волки, гиены, леопарды, львы и прочие бестии разгуливают с 
шикарными развесистыми усами и самыми пушными мордами, 
лапами и торсами за всю историю компьютерных игр. Девушки 
зачарованно шепчут: «Какая прелесть!», их не смущают даже за­
жатые в звериных лапах нескладные прототипы оружия нашего 
кошмарного будущего, щедро украшенные антеннами, раструба­
ми и змеевиками.
Зато они приводят в душевное смятение нас. Концепт хорош, 
но креативно не закончен. Action Forms удалось побороть де­
тсадовскую чумку клонов в компьютерных играх — браво! 
Первый же выстрел в злобную животину срывает в месте попа­
дания шкуру, куски мяса и мышц, обнажая блестящий скелет 
робота. Персональная отметина сразу выделяет бестию из ряда 
ей подобных — и мы бы бесконечно наслаждались созерцанием 
многообразия живой природы, если бы матушка не заслоня­
лась от нас смехотворными антеннами тесла-ганов, криво 
привинченными к лапам шотганами и прочим резко контрас­

тирующим с уютным мехом металлоломом. Нет, идеологичес­
кий посыл о конфликте живого и неживого понят и переварен, 
но он походя душит ангорскую прелесть наших шерстистых 
противников.
В туже степь правит анимация. Скованная, механистичная — она 
ни в коей мере не ассоциируется с грациозными движениями 
пантеры или мощной походкой льва. Связь с оригиналами уте­
ряна, перед нами роботы в овечьих шкурах. Впрочем, той же 
болезнью страдают редкие в зверином королевстве человечес­
кие персоналии. Генерал вдобавок не умеет нормально разгова­
ривать (разумеется, диалоги поправят попозже, к релизу. Но 
лучше бы пораньше), а лишь приказывает: «Выключи сигнал 
тревоги», или «Переведи стрелки», или... Проливать кровь ради 
столь обаятельного старого упыря, да еще и с такими древними, 
как цветные ключи в DOOM, приказами, не тянет.

Анимационный ревматизм и оформительская незакон­
ченность уровней (в силу невероятных размеров пос­
ледних) в результате ставят под вопрос желанную для 

разработчиков кинематографичность «Вивисектора». Когда в 
одной из готовых скриптовых сцен злобная пантера, минирую-
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щая тела врагов, нападает на сидящего за 
заводским пультом охранника, мы, хрум­
кающий попкорном зритель, НЕ ВЕРИМ. 
Во-первых, жертва стояла столбом, как 
витринный манекен, даже не обернулась 
на шорох. Может, человек давно скон­
чался и усох? Во-вторых, гладкие синева­
тые стены, железный стул, стол и пара 
лампочек на пульте в качестве интерьера 
просто не способны очаровать совре­
менного зрителя. В-третьих, камера ста­
тична, и кажется, что пантера отложила 
мину заодно и в оператора... Что делать? 
Остается уповать на геймплей. Как ни 
странно, самым впечатляющим момен­
том экскурсии по острову Соре о оказа­
лась прогулка по одному из индустриаль­
ных уровней. А именно сборочному цеху, 
в котором отдельные инициативные зве­
рушки, не будучи полностью собраны, 
уже выбрались на охоту. Стадо окровав­
ленных мышц и плоти со злыми звери­
ными глазами — это по-нашему, по-хули- 
гански! Да, говядина (мы до сих пор не 
уверены, в какого зверя превратились 
бы твари, имей они чуть больше терпе­
ния) обладает нулевым искусственным 
интеллектом, тупо сигает в лицо и цара­
пается, но выглядит при этом отменно! 
То есть жутко-прежутко.
Мы не знаем, сколько подобных обрисо­
ванному сюрпризов таит в себе «Вивисек­
тор». Команда Action Forms активно рабо­
тает с AI, «снимает» скриптовые ролики, 
инкорпорирует диалоги, склеивает гейм­
плей. Коренным образом изменить ди­
зайн уровней и качество графического 
движка до официальной даты релиза раз­
работчикам, скорее всего, не удастся, — 
нынешние впечатления о них можно 
считать относительно адекватными. А 
опыт только что появившегося DOOM III 
продемонстрирует, способна ли елейная 
графическая оболочка стать солирующим 
фактором для успеха шутера, целиком за­
мешанного на неизменной old-school-мя- 
сокровище.
...Или глубокий сюжет, философские подтек­
сты и драматургия все-таки пригодятся? ЕЗ

I
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S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl

Сталкер» — полная противо­
положность «Казаков» (чи­
тайте, пожалуйста, ниже), 

хоть их и разделяют пара витринных 
стекол и коридор в два метра шириной. 
Стратегия компактна, лаконична, ей 
предначертано откусить от рынка уме­
ренный ломоть и на том дошагать до

сайт игры: www.stalker-game.com
статус-кво: Третий жанровый проект. Идет 

отстройка AI, геймплея, уровней

жанр: Шутер от первого лица
разработчик: GSC Game World (www.gsc-game.com)
издатель в России: «Руссобит-М» (www.russobit-m.ru)
издатель на Западе: CDV(www.cdv.de)

дата релиза: Начало 2005 г.

Пять часов жесткого спаррин­
га с проектом S.T.A.L.K.E.R. 
(или просто «Сталкер») опро­
кидывают навзничь мнение 
(что скрывать, и наше тоже), 
что помимо красивой кар­
тинки искать в игре нечего. 
Самый видный шутер славянс­
кого мира показал вашим кор­
респондентам ровные белые 
зубы, живой геймплей, фан­
тастический 1)Х9-рендеринг и 
восстановлен ные по травинке 
окрестности города Припять, 
оплота радиационного кошма­
ра планеты Земля.

http://www.stalker-game.com
http://www.gsc-game.com
http://www.russobit-m.ru
http://www.cdv.de


С о с е дс тв о  а в то б ус а  и 
те п ло в о з а  на р е ль с а х  
м о ж е т в о з б у д и ть  п о д о з ­
рен ие у  лю б о го  зд р а в о ­
м ы с ля щ е го  че ло в е к а .

Р о лле р с к а я  за щ и та  —  
сам ая лю би м ая  э к и п и ­
ровка с о л д а т  б удущ е го .

Ну в ы та щ и те  п о д ло го  
о сьм и н ога , за с тр я в ш е го  
в го р ле ! Совсем  е дой  не 
д е л и тс я , ж и в о ти н а .

следующего порядкового номера. С шутером GSC стесняться 
уже не стала: это случай букварного, простите, истинно русско­
го замаха на мировое господство, сапоги в Индийском океане, 
«бистро!» в центре Парижа, далее по списку.
На повестке дня фотореалистичная графика, снятый со спут­
никовых снимков ландшафт Чернобыльской АЭС и тридцати­
километровой зоны окрест, полностью развязанные руки бой­
ца, минимизация роли триггеров, саморегулирующийся мир, 
независимые и деятельные AI-конкуренты, враждующие фрак­
ции, реальная экономика и все-все-все, что только может 
взбрести в светлые головы выпускников высших учебных заве­
дений, людей со взором горящим. Кто сказал «Morrowind + 
Fallout в тесте советской закваски»? Получай, Буратино, свой 
золотой.
По словам дизайнера игры Алексея Сытянова, повторный 
взрыв на атомной электростанции в Чернобыле случится в 
2006 году (по исчислению параллельного нам измерения). Еще 
через шесть лет зона бедствия окончательно превратится в 
нечто вроде карпентеровского Нью-Йорка или Лос-Анджелеса, 
но с бонусом в виде мощного радиационного фона, аномалия­
ми и артефактами. За артефактами следует гоняться, аномалий

— избегать, а фон выбивать из тела вон бутылкой сорокоградус­
ной живой воды.
В Зоне гибнут войска, исчезают экспедиции, но какая-то жизнь 
все же есть. Конкретнее? Увольте. Единственное, о чем девело­
перы не торопятся говорить, — это сюжетная подоплека игры. 
Из диалогов вступительного уровня, однако, мы узнаем, что 
героя зовут Меченый, от объятий когтистой его спас некий 
торговец. Меченый охотится на сталкера по кличке Стрелок. 
«Стрелок из «Основного инстинкта»?» — осторожно вопроша­
ем мы. «Скорее из «Черной башни» Стивена Кинга», — отвеча­
ют нам.

Зона разделена на двадцать секторов. Каждый из них 
можно пересечь из края в край за десять-пятнадцать 
минут поступательного прямолинейного движения. Та­

кого разгуляя в жизни сталкера, разумеется, не бывает 
(вспомните хотя бы формальный первоисточник, книго- 
чей). Насколько достоверна карта? Процентов на шесть­
десят: мертвый город, например, — вылитая Припять.
Есть сама АЭС (с тлеющим реактором — разработчики 
запретили лить на него бромную воду), завод, леса,
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озера, свалки и заброшенные НИИ. Полной свободы Morrowind 
ожидать не стоит: легальные выходы из секторов четко обоз­
начены, остальное пространство по старинке огорожено не­
преодолимо высокими холмами, лесом или трясиной. С приве­
том от Far Cry.
Алексей Сытянов, преодолевая неисчислимые препятствия со 
стороны коллег (рабочий день в разгаре, игровой код постоянно 
корректируется), наконец загружает первый, стартовый уровень. 
Здесь нет мутантов Зоны, зато есть блокпост с обслуживающим 
персоналом, идиотически жизнерадостным радио и колючей про­
волокой, унылый деревенский остов, подвал с торговцем да оби­
женный бандитами сталкер-новичок в перелеске.
В большинстве своих действий персонажи «Сталкера» опира­
ются на глаза, слух и собственный здравый смысл. Попробуйте 
подойти к сталкеру или торговцу с пистолетом наголо — он 
осадит вербально, попросит сабельку зачехлить. Никаких диа­
логов (окон) или насильственных пауз, ничего! Если сделаете 
шаг вперед, вопреки окрикам, наживете кровавый конфликт. 
Кстати, любого NPC (а значит — всех NPC) можно лишить 
жизни. От смерти избавлены лишь укрытые за трехслойным 
стеклом лавочники...

За нападения и разбой сталкер попадает в розыск. Причем 
речь идет не только о Меченом, но и о сотне его искусст­
венно-интеллектуальных побратимов, находящихся в 

свободном полете во всех двадцати секторах Зоны. Компьютер­
ные коллеги ведут торговлю, берутся выполнять (генерируемые 
AI в реальном времени) задания, тащат из проклятых земель 
артефакты, нарываются на аномалии, гибнут в лапах зверья и от 
солдатской пули. Дышат полной грудью!
Сталкеры, как и ваше меченое высочество, обладают репутацией 
(новичок, ветеран, мастер) и характером. Хорошие люди приходят 
на помощь утопающему в стае диких крыс, плохие ловят сигнал 
«SOS» и являются добить пострадавшего. Из всего этого — и еще 
тучи факторов — вытанцовывается одна из восьми концовок игры. 
Злодей увидит ролик «Убийца», доброхот насладится итоговым 
мультфильмом «Спаситель», помощник сканирующих Зону ученых 
добьется титула «Исследователь», а беспощадный уничтожитель 
мутагенной нечисти обретет звание «Чистильщик». Путь злого 
сталкера усеян трупами, но не менее комфортен. Убийце не нужны 
торговцы — он снимает все необходимое с тушек жертв. Интересу­
емся: «Можно ли перебить всех сталкеров?» — «Это вряд ли. В 
лучшем случае, учитывая мощный состав всех пяти сталкерских
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групп-фракций, в Зоне останется человек тридцать. Но популяция 
компьютерных конкурентов, монстров, артефактов и аномалий 
возобновляется с регулярностью в одну неделю игрового време­
ни.» — Сколько это в рублях? — «Один игродень примерно равен 
двум с половиной москальским часам. Считайте сами.»

У  нас в «Сталкере» вам могут врезать по морде», — вдруг 
кровожадно объявляет рулевой Сытянов. Наш следо­
пыт осторожно входит в тьму разрушенного склада, 

но это не помогает. Сзади слышится окрик: «Стоять, бояться!». 
Если дернуться, получишь свинец в затылок. Стоишь себе и смот- 
ришь, как неприятный амбал заносит кулак и бьет прямо в линзу 
экрана. Свет меркнет окончательно. Гоп-стоп. Нас раздели.
То же самое, похоже, произошло с вышеописанным сталкер ом- 
неофитом. Он клянчит у Меченого ружье и, получив «ствол», 
резво трусит в сторону засевших на заводе бандитов. «Ну вот и 
скрипт!» — молча радуемся мы. Невидимая рука предуведомле­
ния доставляет мстителя к воротам разбойного царства... и 
бросает его на собственный страх, риск и смекалку. Сталкер те­
нью осматривает первое помещение (бесплотные мы-камера 
давно оторвались от тела и следим за происходящим, как перво­
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сортные олимпийские боги), ничего не находит. Урки, на беду, 
забились в противоположный угол индустриального поместья 
— их голоса и шаги совершенно не слышны. Новичок ждет еще 
некоторое время, затем под дружный вой зрителей-девелоперов 
опускает ружье и застывает на месте в постыдном бездействии. 
Алексею приходится материализоваться и выстрелить на ней­
тральной территории, — NPC мигом оживают, сбегаются, завя­
зывают перестрелку.
Подобно монстрам Far Cry, большинство обитателей Зоны ру­
ководствуются либо звуком, либо идут на место последнего 
визуального контакта с целью. Блокпост — идеальная площадка 
для демонстрации солдатского AI. Протяжный сигнал тревоги 
заменяет собой веселое физкультурно-армянское радио служи­
вых, а Меченый забивается в домик командира поста и держит 
осаду. Солдатня показывает себя не лучшим образом: пытается 
ориентироваться на слух в комнатке размером с биотуалет. 
Меченому удается перелопатить почти всю охрану, когда 
меткая анонимная пуля вдруг останавливает его сердце на 
полном скаку.
«Интеллект придется подкручивать...» — заключают де­
велоперы и медленно расходятся по местам.
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ВХ8-версия «Сталкера» упрямо выкидывает несколько 
кадров из анимационных связок, отчего все живое вок­
руг Меченого становится невротичным и дерганым. 
Мы наблюдаем за дракой собак и «плоти» — слегка зашкуренной 

с помощью радиации версии домашней свиньи. Монстры пишут 
хитроумные иммельманы и мертвые петли на склоне оврага, 
изредка выходя в лобовую друг с другом и в итоге сцепляясь на 
несколько секунд. После пары ласковых укусов странное манев­
рирование возобновляется. Мы вопросительно смотрим на 
Алексея, тот лишь пожимает плечами: «Существуют некоторые 
сложности, покамест мешающие нам убедительно реализовать 
ближний бой. Стараемся!»
Следующая остановка: помоечная. Гора бытового и производс­
твенного хлама, искореженное железо, накренившийся кран. 
Его лебедка исходит пронзительным стоном — более убедитель­
ную музыкальную атмосферу сложно себе представить. В небе 
кружит стая падальщиков. «Ворона, крыса и бутылка водки — 
классический завтрак сталкера. — Алексей и не думает шутить. 
— Птиц можно подстрелить и съесть. Но их мясо отравлено ра­
диацией, поэтому запивать следует только сорокоградусной!» 
Боже, какая жесть...

В отходах роется еще один новичок, он довольно громко ноет: 
«Где же эти гребаные артефакты? Мне сказали, их здесь...» Ие­
ремиада прерывается хрустящим разрядом электричества. Из 
чистого воздуха нашему взору является странное человекопо­
добное существо, смахивающее на завсегдатая seafood-рестора- 
на. Очевидно, он пытался съесть осьминога целиком — попытка 
провалилась, и теперь изо рта бедняги торчит мочалка щупаль­
цев. Кровосос (а это он) громогласно исчезает и в следующий 
раз возникает подле новенького. В дело идет АК-47, шальные 
пули со звоном рикошетят от металлических предметов, зары­
ваются в землю.
Заключительным перформансом радиационного зоосада ста­
новится грандиозная битва между плотью, кровососами, псев­
до карликами и контролерами. Мы робко наблюдаем из-за угла 
за чумовым пиршеством: творится нечленораздельное! К вя­
щему удивлению присутствующих экран начинает странно ми­
гать, а Меченый без спроса выходит из своего укрытия на­
встречу веселящейся голытьбе... Контролер, пси-специалист 
мутантских вооруженных сил, умудрился пробить девелоперс­
кий god mode-чит и перехватил управление героем! Публика 
рукоплещет.
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В соседнем кыобикле руководитель проекта «Сталкер» 
Андрей Прохоров приготовил гостям не менее гурманс­
кое зрелище. БХ9-рендер, свеженький, только из печи! 

На этот раз Меченый бредет в кромешной тьме святая святых 
— кольцевых коридорах защитного саркофага 4-го блока. Гово­
рят, увидев их, один из представителей Минатома нервно 
вскричал: «Кто вас туда водил?!»...
Чоп-чоп. Фонарь на каске описывает мерную дугу при каждом 
шаге, высвечивая драгоценности царства бесконечных bump- 
текстур. В худо-бедно освещенных зонах луч заметно бледнеет. 
Лунные дорожки на зернистой поверхности металлических 
труб, сочащиеся влагой стены, тени на ложе автомата. Если ос­
тановить взгляд на лампочке, а затем отвести его, на темном 
экране остается тлеющая кучка полигонов. Инерция глазного 
яблока!.. Переходя из светлого помещения в темное, подождите, 
пока из черноты проявятся смутные контуры интерьера. Ока­
зываясь на свету, отметьте, как медленно возвращается яркость 
палитры после эффекта засветки.
Доработанные эффекты аномалий блистают. «Мясорубка» вяло 
играет в воздухе мелкими листочками: все, что крупнее, она заса­
сывает в вихрь, поднимает повыше и там скручиванием разрыва­
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ет в лоскуты. От гравитационного усилия подскакивают и мелко 
трясутся окрестные бесхозные плиты, верстаки, стиральные ма­
шины. Страшно! «Комариная плешь» изменяет траекторию бро­
шенных болтов, футбольным мячом отбрасывает все остальное. 
«Жарка» еле заметно преломляет свет в слоях теплого воздуха 
под ней. Лучше вовремя заметить ее приближение — пока она не 
материализовалась огромным левитирующим шаром огня, не 
вытеснила все цвета на экране единственным. Желтым!..
По всей видимости, перформанс мог бы продолжаться и про­
должаться, но чисто человеческие слабости ваших корреспон­
дентов взяли верх. Мы пробормотали невнятные слова благо­
дарности, слабо поскреблись в стальную дверь и, едва узрев 
меркнущий вечерний свет, рухнули на газон перед производс­
твенным объединением «Росток», забывшись глубоким изнемо­
женным сном.
В грезах мы докладывали генеральному секретарю партии Иго­
рю Михайловичу Исупову: пульс Зоны прощупывается уверен­
но, он четок и бодр. Единственное, чего мы действительно 
опасаемся, — неявки сюжета к назначенному времени рели­
за. Сюжета, о котором речистые бойцы GSC Game World 
ни словом, ни взглядом. «Эксмо», выручай. ЕТ
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Наполеоны

GSC Game World живет широко. По Сети ходят слухи о том, что в съемках вступительного 
роли ка для American Conquest участвовало 15000 (пятнадцать тысяч) статистов. Ру ководитель 
PR-отдела компании Олег Яворский с улыбкой доносит до чувствительных ушей .ЕХЕ-корреспон- 
дентов эту веселую информацию. А сколько было на самом деле? В последнем случае, на съемках 
интро к «Казакам-2», собственный режиссер GSC затребовал три с половиной тысячи голов — и 
получил их все. Можно ли найти лучшее свидетельство благополучия девелотрской команды?

И з трех с половиной тысяч ряженых на экране явствен­
но видны человек тридцать. Щелкают курки, дымно 
ухают мушкеты и ружья, строй картонно подминает 

под себя павших товарищей. Зачем тридцати сотням потеть в 
неудобных мундирах, если на них посмотрят один раз, а потом 
будут проматывать? Для той же цели, которую преследует своим 
существованием отдельная пиар-армия под начальством хоро­
шего генерала Яворского. Для того же, зачем по восемь часов в 
день сидят за офисными компьютерами GSC украинские, про­

стите, кибератлеты во главе с бойцом Тиаматом (так похожим 
на московского диджея Харди). Во имя престижа окаянного. 
Потому что GSC Game World выросла, стала больше, чем просто 
девелоперская команда. Теперь это фабрика.

Программисты, художники и дизайнеры «Казаков» и 
«Сталкера» разделены длинным прямым коридором. 
Они сидят в своих маленьких кыобиклах за офисным 

стеклом, как очаровательные ухоженные зверушки в европейс-

http://www.cossacks2.ru
http://www.gsc-game.com
http://www.russobit-m.ru
http://www.cdv.de
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ком зоопарке. В четко обозначенное обеденное время в столовой 
возникает гора одинаковых пластиковых коробочек с питатель­
ным содержимым. Выход из фабричного рая прегражден брони­
рованной дверью, которую седовласый охранник в холле откры­
вает нажатием огромной инициирующей педали. Все приметы 
налицо: просчитанное до калории питание, режим, развитый 
корпоративный дух. Фабрика.
Руководитель проекта «Казаки» Евгений Григорович прово­
дит демонстрацию, будто «Калашникова» разбирает-собира- 
ет. Не с закрытыми глазами, нет, но четко и ясно, так, что 
вопросов-вне-рамок просто не возникает. Когда через выве­
ренные полчаса шоу закончится, отвыкшие от такого сервиса

московские засланцы некоторое время посидят мол­
ча, затем растерянно развернутся и выйдут вон. Даже 
не попрощавшись.

Ао чем говорить? Все ясно.
Вот глобальная карта Европы начала девятнад­
цатого века. На ней двадцать четыре тактичес­

ких сектора и шесть держав: Франция, Великобритания, 
Австрия, Россия, Египет, Пруссия. Телодвижения на 
стратегической карте до безобразия просты, в них не 
заблудится и младенец.
Есть фигурка генерала (в начале игры он, конечно, лей­
тенант), и только благодаря своему исторически досто­
верному альтер эго игрок сможет принять деятельное 
участие в бою. Силовой захват близлежащих территорий 
элементарен, как ход Е2-Е4, — просто перебросьте полко­
водца и его войско в облюбованный сектор. Если в пос­
леднем нет оппозиционного лидера, сражаться придется 
с народным ополчением и оборонными мерами, обозна-
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ченными на глобальной карте башенками. Больше башен — боль­
ше тактической головной боли.
На время грубой военной агрессии «Наполеоновские войны» ны­
ряют в хорошо знакомый адептам жанра тактический режим. К 
услугам вооруженных господ довольно подробная карта сектора со 
всеми приличествующими деталями: дорогами, селами, перелеска­
ми, реками. Возмутитель спокойствия является с края карты во 
главе экспедиционного корпуса. GSC-спецы делят войска на пушеч­
ное мясо, ветеранов, кавалерию и пушки. Маневры ведутся отряда­
ми и только ими, одинокий боец в «Казаках» — трусливое безза­
щитное животное в лихорадочных поисках родной стаи. 
Оккупанты бодро маршируют вглубь территории по услужливо 
начертанным тропинкам — вне дорожного покрытия солдаты не 
пройдут и целого экрана. Растеряют мораль, затем смертельно 
устанут — и вот вы потеряли отряд! Особого боевого режима, 
отделяющего поход от драки, в «Казаках-2» не существует, войс­
ка противников не запирают, как в Rome: Total War, на тесном 
островке, где они обязаны разобраться, чей форс длиннее. К 
услугам дуэлянтов привольная губерния, условием победы явля­
ется либо уничтожение (или, что более вероятно, разгон) всех 
отрядов противника, либо установление контроля над селами.

Последний вариант достижим с превеликим трудом. Сел 
много, они постоянно исторгают из себя милицию или 
народное ополчение и с легкостью меняют хозяина. Од­

нако держать несколько изб в узде полезно — ополченцы обладают 
удивительной способностью зайти в сельский ДК никчемным му­
жичьем, а через секунду выйти в нарядном мундире того отряда, 
который вы решили доукомплектовать за счет местных рекру­
тов..Теп ерь вы знаете о вторых «Казаках» практически все. Разра­
ботчики намеренно придерживаются политики тщательной мини­
мизации управления и игровых функций. В бою новичкам понадо­
бятся лишь две команды: «стрелять» и «колоть». Продвинутые 
тактики оценят способность строя дать залп любым из трех рядов, 
а также, без сомнения, задействуют способности отряда к пере­
строению, пополнению и роспуску строя. И это все? И это все. 
Впрочем, в шахматах (слышали?) тоже не слишком много фигур. 
Создатели «Казаков» между тем считают основной целевой ау­
диторией серии людей не совсем первой молодости — 25-28- 
летних. Значит, неспроста.
Ведение боя в «Казаках-2» может выглядеть милой рождест­
венской инсценировкой, но не обманывайтесь — глубины 
здесь хватит на всех. Жесткие правила сшибок делают непро-
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стительной буквально каждую ошибку. Во-первых, строй 
стреляет один раз в две минуты. То есть, произведя залп не 
вовремя, отряд на долгое время становится абсолютно беспо­
мощной кучкой смешно разодетых мишеней. Во-вторых, 
«градусники» усталости и морали держат каждую формацию 
за жабры: лишние сто метров в развернутом строю — и языки 
гвардейцев на плечах их товарищей в заднем ряду. Просчита­
етесь с расстоянием до формации противника — и изнуренные 
бойцы взвоют и упадут в грязь лицом в двух шагах от рукопаш­
ной. К вашему невыразимому отчаянью. Авторы отталкива­
лись от хорошо известного исторического факта: в девятнад­
цатом веке средние потери в бою составляли тридцать про­
центов от общего армейского состава. Строй не нужно выре­
зать подчистую, достаточно уронить его мораль настолько, 
чтобы он развалился сам собой. Выжившие, никому не мешая, 
спокойно поползут в сторону генштаба для восстановления 
сил и переформирования.
... А когда лейтенант станет маршалом, под его началом окажется 
около двадцати отрядов. Капризные, несносные, кисейные не­
женки. Задумайтесь об этом с должным ужасом на лице. Возьмите 
линейку и циркуль. Подойдите к экрану. Действуйте.

Глобальная карта призвана способствовать облегчению во­
инской доли. С помощью дипломатических функций (объ­
явить войну, заключить мир, подписать договор о ненападе­

нии, вступить в союз) можно попытаться манипулировать соседя­
ми. Богатые нации вольны заказать саботаж и диверсии в пределах 
интересующего их сектора. Деревенские колодцы начиняются 
стрихнином, продовольственные склады опустошаются, казармы 
взлетают на воздух, а обезумевшие от голода крестьяне с удовольс­
твием учиняют что-нибудь бессмысленное и беспощадное... 
«Казаки-2: Наполеоновские войны» смотрятся гладко, работают, 
ровно урча, без единого сбоя. Многопользовательский режим 
без устали вылизывает та самая команда т.н. кибер спортсменов 
(один из «мастеров спорта» занял второе место в мировой 
классификации Battle.net по War Craft III: Frozen Throne аккурат 
во время измышления этого текста), онлайновый режим уже 
подключен и готов к испытаниям.
Качественный, массовый, серийный продукт. Как у «Нивала». 
Как у фабрики «Ударница». Как у всех-всех-всех, в чьих цехах, 
управляемых грамотными менеджерами, стоят умные и быстрые 
машины, собирающие продукты потребления для прихотливого 
покупателя нашего времени. С





У  меня есть имя
DOOM III вышел слишком поздно. Ти­
пография наотрез отказывается 
сжечь уже отпечатанные полномера 
где-нибудь на заднем дворе и быст­
ренько переделать все остальное. Да 
и событие требует осмысления и обоб­

щения, чай, не каждый год Кармак 
I jL  и Ко новинками радуют. Поэтому 

мы принимаем компромиссное 
4 I решение: срочно телепортиру­

ем старика ПэЖэ в молодое те­
ло, летящее к Марсу, договариваемся, 
что он будет периодически выходить 
на связь и кратенько сообщать ново­

PDO
Обещ анный и ожидаемы й сверхит, блистательная 
игра, жаль только, очень уж  вторичная. Впрочем, id сти. Что успеет —  опубликуем. Как
можно и нужно прощать многое — хотя бы за стрем' 
ление продвигать технологию .

связь оборвется —  тут же сбрасываем 
расшифровку чухонским первопечат-

сайт игры: www.doom3.com

издатель: Activision (www.activision.com'

дата релиза: 3 августа 2004 г.

Шут ер
от первого лица

разработчик: id Software (www.idsoftware.com'

издатель в России: «1C» (http://games.lc.ru)

никам. А полноценную многоголосую 
рецензию (не меньше 15 полос —  га­
рантируем!) отложим до следующего 
номера. Читайте, свеженькое, еще 
КРОВИЩА кое-где брызжет симпатич­
ными фонтанчиками... Го водпн ПэЖэ

ОРУЖИЙ не дают, гоняют уже 15 
минут пешком туда-сюда! 
ТЕМНОТА здесь чрезвычайно 
темная, И не крутите настройки
— не поможет там честно нари­
сован черный цвет. Омерзитель­
но, особенно поначалу. Потом 
привыкаешь. И снова отвыка­
ешь, когда свет и тени движутся,
— мозг отказывается расшифро­
вывать этот калейдоскоп.
М НЕ страшно! Заберите меня 
отсюда! Раньше меня так пугал 
только кибердемон, а тут безо­
бидные зомбики вываливают­
ся из темноты — и стращают 
до колик!

К расиво , п р а в да ?  О но в се  п ер е ­
л и в а е тс я , го р и т, р а д у е т  г л а з .. .

ОНИ нам всю дорогу не врали!
Ни на копейку! Помните, в октяб­
ре-2002 я писал о выступлениях 
id'oBpeB — каждое слово было 
правдой!
КОМПЬЮТЕРЫ с «живым» интер­
фейсом — это мощно! Нравится! 
ЧИТЕРЫ, читеры! Врагов не рвет 
на тысячу маленьких кровавых 
кусочков, они не смогли сделать 
это без тормозов, поэтому ти­
хонько испаряют их с красивым 
спецэффектом. Эх, испортили 
все удовольствие...
ОЙ, что это? Откуда пиксели раз­
мером в сантиметры на стенах? 
Что это за страшная ручка на ск­
риншоте? Это же супер-пупер- 
ультра-высокое качество! А ведь 
таких мест много...
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МНЕ здесь тесно! И это не реше­
ние дизайнера, это борьба с тор­
мозами! Ведь чем меньше и из­
вилистей комнаты, тем проще 
жить движку!
Я УЖЕ видел эту архитектуру! В 
Quake 3! И эти конфетные кис­
лотные цвета оттуда же! Видимо, 
те же художники? И почему архи­
тектура такая бедная и однооб­
разная? Непорядок...
ТРУПЫ красивые. Вамп, шейде­
ры, все дела... Наверное, живые 
тоже неплохи, но рассмотреть не 
получается — больно дерутся, 
приходится убивать издали. Но 
зачем тогда они делали живых 
красивыми? Впрочем, и на тру­
пах чуток сэкономили: видно, что 
полигонов мало, тушки углова­
тые, а вся кажимость сделана 
умным бампом и картами высот. 
Но красиво, конечно, хоть и пи­
терски. Все равно молодцы. 
СТЕКЛА — одобрить. Сквозь них 
налицо эдакая приятная «стек­
лянная размытость». Внушает. 
...ЗВ УК тяжелого дыхания... Это 
не Half-Life, это visceral 
entertainment в самом разгаре. 
Сначала он в дверь ломился, не 
смог, и ка-а-ак прыгнет в окно, 
зажал меня в угол — и давай 
жрать! Да больно же! Кстати, 
скрипты, хоть и не сложнее тех 
самых, памятных, из Half-Life, но 
достают до печенок. Монстры 
проламываются, спрыгивают, 
выскакивают. Темнота, и оттуда 
глаза. Красные. Не пользуйтесь 
сотовыми поблизости от сердеч­
ных протезов. Не играйте в 
DOOM III рядом с пенсионерами. 
КАКОЙ ишак отобрал у меня лю­
бимый шотган с фонариком, при­
винченным к стволу? Почему я 
не могу вытащить кишки из вон 
того зомби и примотать ими этот 
поганый фонарик к «пушке»? 
Позовите сюда гейм-дизайнера, 
который додумался до этого из­
девательства, и я лично намотаю 
его кишки на ствол! И я уже за­
ранее знаю, каким будет первый 
пользовательский патч...
А ПЫЛИНКИ перед фонариком 
веселые, и сам фонарик с неров­
ной линзой — как настоящий. 
Наматывать кишки буду не на 
ствол, а на фонарик — будет 
красиво. Батарейки ему не нуж­
ны, цветомузыка будет вечной.

М УЗЫ КИ внутри игры нет. И хо­
рошо — заглавный трек вызыва­
ет желание не задерживаться в 
меню. Хотя, конечно, гадство — 
старина Трент Резнор (Trent 
Reznor) из Nine Inch Nails, делав­
ший музыку для Q, очень хотел, 
чтобы источники звука прямо в 
игре создавали «живую музыку», 
но ему не дали, [оворят, бизнес 
важнее. Враги.
ПОКА все довольно просто, если 
не расслабляться. Но всегда есть 
шанс, что монстры телепортиру­
ются за спину (ненавижу, когда

З В У К  неплох, хотя и слишком 
плотен: на уши давит практичес­
ки постоянный шум машин и ме­
ханизмов. Сабвуфер зомбирует 
соседей, стекла выгнулись нару­
жу и замерли в ожидании фи­
нальной битвы.
РУЧНАЯ анимация хороша. Для 
ручной анимации, разумеется. 
ИНТЕЛЛЕКТ? А что интеллект? 
На дистанции в пять метров от 
врага требуется только бро­
ситься или выстрелить. Он это и 
делает. AI можно было не пи­
сать вообще.

записан в PDA сотрудников. Куда 
смотрит служба безопасности?.. 
«ВОДЫ нет, растительности нет, 
населена роботами», — описы­
вал планету Шелезяку компью­
тер профессора Селезнева. 
Теперь я знаю: Шелезяка — это 
Марс. Воду не сделали, расти­
тельность и открытые пространс­
тва — тоже не особо. Ай-ай-ай, 
Джон, мог бы и еще чуток пора­
ботать над движком, а? 
БЕНЗОПИЛА — это хорошо. 
ЧАСОВ пятнадцать на всю игру.
В наши дни это довольно долго. 
КООПЕРАТИВА нет, дефматч на 
четверых. Негусто.
ЧЕМ они занимались эти четы­
ре года? Такие игры нынче де­
лают за два... Может, и id пора­
зил синдром большой компа­
нии?.. Вообще, инфраструктура 
вокруг Джонни явно слабее 
его. Жаль.
КАРМ АК — сильный програм­
мист. Уважаю. Не падает, физика 
без глюков, вполне шустро на 
разумных настройках...
DOOM — снова наше всё. И ни­

они это делают, — id не 
прав!) и зажмут в угол.
Остается только не забы­
вать перезаряжать ору­
жие заранее, тогда есть 
шанс прикончить супоста­
та раньше, чем он загры­
зет до смерти...
НЕТ, это не «следующий 
DOOM», это не DOOM во­
обще. Это отдельная игра, 
навеянная Half-Life, хорошая иг­
ра, хотя и не проложившая но­
вую дорогу в бесконечность. Из 
свежего ничего более аркадно­
классического и более качест­
венного не припоминается. 
Детишек обучает правильным 
вещам, опять же, отца от лузера 
отличает с пол-оборота. Вот сде­
лают дефматч-аддон... А пока и 
пяти карт хватит.
Ф И ЗИ КА  есть, как обещали. Но 
не педалируется: есть — и ладно. 
Играть не помогает и не мешает, 
просто есть.
ЗАЧЕМ они воткнули туда недо­
статок воздуха — мне не по­
нять. Маркетоиды, наверное, 
настояли...

П о лза ть  п о  с те н ­
кам  м онстры  
н а уч и ли с ь  совсем  
н е да вн о , и им э то  
весьм а пом огает. 
П у га ть  м еня. Они 
ка -а -а к  п р ы гн у т!

М и стер  Ф ри м ан с 
га ечн ы м  к лю чо м ? 
О х , и зв и н и те , мис­
те р  Р о ла н д!

НА ИГРОВОЙ PDA приходит спам. 
Все как в жизни. Кстати, в пере­
писке сотрудники UAC говорят, 
что недавно открыли сайт иа- 
corp.com. Проверил в современ­
ном Интернете — нет, сайта пока 
не видно, придется ждать: дело в 
игре происходит в будущем...
ТОТ «гейм-дизайнер», которому 
показалось, что аудиозаписи в 
найденных PDA лучше, чем текс­
товые, сильно ошибался.
Слушать все равно приходится 
стоя на месте, ведь звук мешает 
воевать. А читать заметно быст­
рее и не так напрягает мозги. 
Впрочем, фонарик еще хуже. 
ЯЩ ИКИ открываются кодовыми 
замками, а код почему-то всегда

куда от этого не деться. Игра 
все равно удалась...
КТО это, что это? ОНИ ИДУТ!.. 
(Звук чего-то, раздираемого на 
части, тишина...)

ОТ РЕДАКЦИИ: На его место 
придут другие! После сдачи но­
мера коллектив редакции в пол­
ном составе телепортируется на 
место, где прервались передачи 
старика ПэЖэ, и выяснит, кто из 
участников битвы разгрыз ра­
диопередатчик. Заодно узнаем, 
кого ПэЖэ убил в финальной 
битве, когда добрался до нее. В 
конце концов, не могли же зуб- 
ра-с-шотганом прикончить ка­
кие-то монстрики... ■
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(д е м о -в е р с и я )

D e se rt R ats vs . A fr ik a  K orps в пода р очн ой  упа 
ко вке .

сайт игры: www.d-daygame.com
разработчик: Digital Reality (www.digitalreality.hu) 
издатель: Monte Cristo Games (www.montecristogames.com) 
дата релиза: 3 квартал 2004 г.
объем демо-версии: 329 Мбайт (см. ее на нашем DVD!)

С и стем н ы е требован и я

Windows 98/МЕ/2К/ХР, Pentium III 1000 (рек. 
Pentium 4 1400), 256 Мбайт ОЗУ (рек. 512 Мбайт), 
Direct3D-Bt^eoicapTa с 32 Мбайт ОЗУ (рек. 
Geforce4+ или Radeon 9600+ с 64+ Мбайт ОЗУ), 
DirectX 9.0b, 1 Гбайт на жестком диске.

Р азр аб отчи к и  об  игре

Чтобы подтянуть многопользовательский режим, мы пригласили 
профессиональных игроков из Arma Team. Ребята предложили 
множество классных идей, к прим еру— показывать время переза­
рядки у танков ...

Ж<[

В Нормандии не был
Секретное оружие глобалис­
тов, канал Discovery Channel 
арендует движок Total War: 
Rome —  это на два порядка 
дешевле, чем компьютерная 
графика, и куда веселее 
унылых постановок с участи­
ем трех с половиной статис­
тов. Компьютерные игры 
движутся встречным курсом: 
новый стратегический про­
ект D-Day от Digital Reality 
комплектуется DVD с архи­
вными видео- и фотосъемка­
ми, а каждая миссия сопро­
вождается выступлением ве­
теранов в стиле «смотрю на­
лево, а там ну... твою мать».
О л е г  Х а ж и н с к и й

А
 что делать?
Конкуренция среди 
стратегических игр 

«про войну» становится все 
жестче.
Можно ли было всерьез 
полагать, что шутка насчет 
синтетического теста 
«Высадка в Нормандии» (см. 
уж не помню точно куда) рас­
тянется на два года и обретет 
такой небывалый, почти про­
мышленный размах? Любая 
игра, от арканоида и Space 
Invaders до рисованного от 
руки квеста и текстового

MUD, может позволить себе 
собственный день «Д». 
Стратегии в реальном вре­
мени не исключение. Это 
праздник со слезами на гла­
зах — RTS уже давно дышат 
с присвистом в девичьих 
платьицах детсадовской 
поры, им душно в райцентре, 
они хотят в большой город, 
они грезят о славе шугер- 
блокбастеров, они тоже хотят 
быть кинофильмами, они 
отчаянно ищут новые спосо­
бы выделиться из ряда себе 
подобных.
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Карм анная правда
Сегодня в кругу RTS немодно 
быть красивыми, здоровыми 
и простыми. Нужен изъян, 
печать безумной гениальнос­
ти, провинциальный шик, 
легкая извращенность, уме­
ние совмещать несовмести­
мое. Чарты не покидает Rise 
of Nations — стратегия, при­
знаемся себе, неспособная 
пройти проверку т.н. киберс­
портом, зато по-родственно- 
му близкая Civilization. Людей 
притягивают чудеса.
Новый, простите, тренд — 
стратегии с «полным погру­
жением», игры, в которых на 
экране происходит больше, 
чем нужно видеть, слышать и 
знать игроку. Отличить их 
просто: уберите руки от орга­
нов управления и наблюдай­
те. Если движение не замер­
ло, а происходящее местами 
напоминает фильм Ц  
про войну, вы у 
цели. Отряды неког­
да послушных юни- 
тов начинают пере­
двигаться и стре­
лять самостоятель- В  
но, тяжелый артил­
лерийский огонь в 
квадрате глушит 
однообразные «да, 
хозяин», а пехотин­
цы отказываются 
ковырять танки 
консервными ножами — 
оказывается... только сядь­
те... танки нельзя было унич­
тожить таким образом. 
Карманный исторический 
реализм очень важен — нам 
нужны стратегии, которые 
выглядят настоящими, в 
моде легкий закос под 
Combat Mission. Это не 
попытка заигрывания с кар­
ликовой аудиторией варгей- 
мов, адепты которых марке­
тологам игровых издательств 
на дух не нужны, это игры для 
тех, кто в принципе слышал о 
Второй мировой и хотел бы 
считать себя увлеченным

военной историей, неплохим 
стратегом и тактиком, у кото­
рого по понятным причинам 
(ориентация на успех, плот­
ный график встреч, пилатес 
по пятницам) нет времени 
разбираться в тонкостях той 
же Combat Mission. 
Тенденция вполне здоровая 
(вы же не хотите получать 
пятьдесят клонов С&С каж­
дый год?), однако новым 
стратегиям пока трудно, Intel 
и AMD едва поспевают за 
требованиями 
дизайнеров, а игро-
Р а зр а б отч и к и  обе ­
щ аю т не ли н е й н о е  
р а зв и ти е  с ю ж е та  во 
врем я одн ой  м ис­
сии . Если  бы мне не 
у д а л о с ь  ун и ч то ж и ть  
э ту  ц а р ь-пуш ку, USS 
«А в гус та » не см огла  
бы п од о й ти  б л и ж е  к 
б е р е гу  и п о д д е р ж а ть  
меня огнем .

ки порой сетуют на неудоб­
ный интерфейс и непрости­
тельную тупость искусствен­
ного интеллекта самостоя­
тельных юнитов. Это пробле­
мы роста. Не лишена их и 
компьютерная игра D-Day, о 
которой мы после небольшой 
разминки уже готовы погово­
рить. Что за игра? Вы уже 
почти все о ней знаете — это 
Desert Rats vs. Afrika Korps, 
обласканная Николаем 
Третьяковым-сан в вольюме 
номер шесть (стр. 86) с.г., но 
совсем про другое.
Наши мадьяры (Digital Reality) 
исхитрились нанести марке­

тинговым канонам удар 
ниже пояса — выпускают на 
старом движке новую игру 
при живом еще, прости гос­
поди, папемаме. Зачем? В 
показаниях путаница: то 
лопочут что-то про трехмер­
ную траву, в которой так 
сложно искать мины, то при­
крываются ветеранами Ост- 
Индийской кампании, кото­
рые, старые безумцы, якобы 
заставили их с рулеткой и 
ноутбуком бродить по север­

Association, привлекли 
непосредственных участни­
ков событий в качестве 
консультантов, отсняли вос­
поминания ветеранов, 
смонтировали вперемешку 
с кадрами хроники... 
Получился эдакий интерак­
тивный выпуск докумен­
тального кино про извест­
ные события с бесплатной 
нагрузкой в виде перелицо­
ванных «Африканских 
крыс». Так что, пустышка? 

Вовсе нет! 
Демо-версия D-Day 
оказалась вкуснее 
манны небесной 
посреди беспощад­
ного к релизам 
дождливого лета. 
Триста с лишним 
мегабайтов содер­
жат синтетический 
тест «Высадка в 
Нормандии» под 
названием «Самый 
длинный день» и 

совершенно бесплатный 
доступ к многопользователь­
ским телесам — вполне 
достойный набор. Смотрим!

Day продленного  D
Начало непростое. С первых 
кадров D-Day делает все 
возможное, чтобы нам не 
понравиться. Сначала низ­
кобюджетный (что в принци­
пе хорошо) и удивительно 
несуразный при этом (а это 
уже преступление) ролик на 
движке, сюжет которого 
вкратце таков: группу олим­
пийских чемпионов по синх­
ронному ползанию в парко­
вых насаждениях задержи­
вает отряд пластиковых бол­
ванчиков, после чего коман­
дир чемпионов отдает честь 
главному болванчику и уез-

Реализм  в D-Day 
н о с и т ком н атн ы й, 
ручной  ха р а к те р . 
М аш ина те хн и к о в  
п е р е дв и га е тс я  с ле д  
в с ле д  за та н ком  и 
«ле ч и т» е го  в реж и м е 
р е а льн о го  врем ени. 
Э то  та к  уд о б н о , ч то  об 
и стор и че ской  с п р а ­
в е д ли в о с ти  в та ки е  
м инуты  не хо ч е тся  
д а ж е  и вспом и на ть .

ному побережью Франции, 
то заливаются соловьями о 
прелестях сетевых баталий 
ввосьмером на GameSpy, и 
не врут — многопользова­
тельским режимом DRAK 
был полностью обделен. 
Правда, по нашей информа­
ции, где-то посредине. В 
этом году исполняется шес­
тьдесят лет со дня высадки 
в Нормандии, и светлые 
головы в Monte Cristo реши­
ли использовать этот 
информационный 
повод по максимуму. 
Договорились с 
Normandie Memoire
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жает в картонном воронке. 
Затем утренник с пропла­
ченным участием членов 
Normandie Memoire 
Association на тему 
«Сосунки, мы спасли эту 
планету, несмотря ни на 
что». Не то чтобы идея о 
скармливании игрокам по 
чайной ложке учебника 
истории перед очередной 
миссией вызы­
вает раздраже­
ние, вовсе нет.
Проблема в том 
что пропасть 
между кадрами 
кинохроники и 
результатом 
работы графи­
ческого движка 
3D Walker пока 
слишком без­
донна, чтобы 
можно было 
избежать кататонического 
шока при переходе от одно­
го к другому.
Впрочем, если целью разра­
ботчиков было создать в 
кадре полную неразбериху и 
вызвать у игрока ощущение 
паники, они с блеском 
выполнили свою задачу. 
Привыкнув погружать­
ся в игру в атмосфере 
полного комфорта, 
сытости и довольства 
(они же должны снача­
ла УВЛЕЧЬ и НАУЧИТЬ 
играть, правда?), 
игрок вдруг оказыва­
ется лицом на асфаль­
те — со всех сторон 
его отряды обстрели­
вают хорошо укреп­
ленные пулеметчики, 
высоко в прибрежных 
скалах засели снайперы, а 
тяжелая артиллерия ведет 
себя так, будто хочет, чтобы 
мы выключили компьютер 
прямо сейчас.

Дисней-ад
Через несколько минут пер­
вый шок проходит, и мы

понимаем, что ад вокруг — 
не более чем искусно спла­
нированный розыгрыш. 
Целыми взводами гибнущие 
солдаты оказываются скрип­
товыми передвижками, спас­
ти их невозможно. 
Обреченные жить останутся 
живыми, несмотря на ура­
ганный огонь, а с моря при­
бывают все новые силы.

-  p J

3 d
L f.l- Pi» 1

ные гнезда, выбирая опти­
мальные направления буду­
щего прорыва.
Еще одно открытие: юниты 
имеют специализацию, 
среди них есть разведчики с 
фантастическим сектором 
обзора, снайперы, которых 
так хорошо будет прятать в 
зданиях (позже, много 
позже), саперы, которые 

нужны прямо сейчас, 
ведь только эти парни 
разминируют прохо­
ды, проложат путь 
танкам и бронетранс­
портерам, без кото­
рых нам никак, никак 
не обойтись. Вот 
медики — они восста­

А рсена л те хн и ки  и 
вооруж ен ий  в D-Day 
с та л  ещ е ш ире, и , 
ч то б ы  гр а м отн о  
и н в е с ти р о в а ть  ты с я ­
ч у  очко в  в арм ию  
д ля  м н о го п о ль зо в а ­
те л ь с к о й  б а та ли и , 
п р и х о д и тс я  п отр а ­
ти т ь  м и н ут д е с я ть , не 
м еньш е.

Уда ры  с в о зд уха , а ещ е 
луч ш е  тя ж е л а я  к о р а б е ль н а я  
а р ти л ле р и я  —  лучш и е  д р узь я  
совре м енн ого  п о лк о в о д ц а . 
Н еразреш и м ы е, к а з а ло с ь  бы , 
п р об лем ы  и сч е за ю т одн а за 
д р уго й  в о гн е .

О гн е м е тчи ки  и д е а ль н о  п о д хо ­
д я т  д л я  вы кур и в а н и я  не м ец ­
к о -ф а ш и с тс к и х  за хв а тч и к о в  
из б ун к е р о в . Е сли  в с е х  ваш их 
ук о н тр а п у п и ли , и щ и те  та н к  
и л и  д о го в а р и в а й те сь  с ави а ­
ц и ей  —  р а с с тр е ля ть  б ун к ер  
из в и н то в о к  М осина в  э то й  
и гр е  не п о л у ч и тс я .

Кроме того, оказывается, что 
кнопка «пробел» останавли­
вает время, давая возмож­
ность бестелесному полко­
водцу на бреющем полете 
совершить вояж вдоль побе­
режья, направляя сотни юни- 
тов в обход минных полей, 
бросая героев на пулемет­

навливают силы раненых, 
по собственной инициати­
ве, как маги какие-нибудь 
из WarCraft 3. Вот огнемет­
чики — оказывается, 
совершенно неоценные 
ребята — в одиночку спо­
собны выкурить из неруши­
мого (танк расстреляет бое­

запас) капонира добрую 
дюжину немцев, а затем их 
же и сжечь, если не сразит 
шальная и трусливая пуля. А 
если сразит, на помощь при­
дут другие — и расстреляют 
немцев из автоматического 
оружия в два счета.
Так постепенно из хаотичес­
кого сплетения автоматных 
очередей, бомбовых уда­
ров, канонады береговых 
орудий и эффектных ракур­
сов рождается игра — 
неловкая, порой бестолко­
вая, но все же игра. Да, 
солдаты ведут себя свое­
вольно — неохотно реаги­
руют на приказы, забывают 
про бесконечный (так обе­

щано!) стек 
команд, застрева­
ют в трех соснах, 
отказываются 
ходить строем по 
«длинному правому 
клику»... Танки бес­
помощно возятся 
среди развалин, 
бронетранспорте­
ры ездят боком 
едва ли не с боль­
шим проворством, 
чем естественным 
образом, а огне- 
метчик весьма 
убедительно пора­
жает врагов 
сквозь угол дома. 
D-Day отличает 
некоторая несоб­
ранность, свойс­
твенная сложным 
играм на среднем 
бюджете. Нужно 
уметь прощать 
такие вещи, если 
мы не хотим, 

чтобы нас окончательно 
забетонировали.
Ожидайте высадки десанта 
в течение месяца и не 
забудьте поставить свежую 
заплатку к демо-версии (см. 
наш диск), иначе на серве­
рах GameSpy вам будут сов­
сем не рады.□
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О позда в ш и й  на ц е лую  в е ч н о сть  «наш  о тв е т  
H om ew orld» см е ни л ор и е нта ц и ю  на р о ле ­
вую  и о тк р ы в а е т в себе  глуб и н ы , к о то р ы е  
H om ew orld и не с н и ли с ь .

разработчик: X-Row software (www.xbow.ru) 
издатель: «1C» (http://games.lc.ru) 
дата релиза: Осень 2004 г.

С и стем н ы е требован и я

Windows 98/МЕ/2К/ХР, Pentium III 800 (рек. 
Pentium 4 1800), 128 Мбайт ОЗУ (рек. 256 Мбайт), 
видеокарта класса GeForce2 МХ400 с 32 Мбайт ОЗУ 
(рек. GeForce4 со 128 Мбайт).

Р азр аб отчи к и  об  игре

В игре два главных героя, основавших подразделение «Звездные 
волки». Один из них бывший дальнобойщик (алыер эго игрока), а 
второй отставной патрульный, ушедший со службы из принципи­
альных соображений.

1 | о | о

Наша игра-2004 
Почти виртуальная команда 
из Краснодара X-Bow 
software довела до победно­
го конца shareware-платфор­
мер «Девастатор», засвети­
лась на .ЕХЕ-конкурсе «Наша 
игра-2000» и скрылась под 
массивным крылом «1C».
Два с половиной года Алек­
сей «Skelos» Козырев и его 
люди делали игру, для кото­
рой в словаре жанровой 
принадлежности не оказа­
лось нужного термина, а гей- 
мплей разработчики с удо­
вольствием называют «экс­
периментальным». °л х ж н к *

вездные волки» 
выходят этой осе­
нью. Нам удалось 

выяснить все подробности у 
непосредственных виновни­
ков будущего события. 
Издательство «1C», то ли в 
силу крепкого финансового 
здоровья, то ли благодаря 
хорошо замаскированным 
под выжженных профессио­
налов романтикам в руко­
водстве, то ли в силу общей 
занятости, выпускает иногда 
коллекционного качества 
игры, которые, если верить 
современной науке, права 
на жизнь не имеют. И это 
очень хорошо. Тем более что 
терпения и ресурсов у «1C»

обычно хватает, чтобы до­
вести сырую, но свежую 
нестандартную идею до при­
личной реализации.
Так было с «Космическими 
рейнджерами». Так будет, ве­
роятно, со «Звездными волка­
ми». Космическая стратегия с 
крепкими, как сталь, РПГ-эле- 
ментами, выращенная на 
почве первой юношеской 
влюбленности в Homeworld, 
получившая нескромную пар­
тийную кличку «Аллоды» в кос­
мосе», крепко настоянная на 
Mechwarrior: Mercenaries 
(вечная им память), перепол­
ненная разлапистыми дере­
вьями навыков, корпусами 
для штурмовиков и истреби-
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телей, фотонными излучате­
лями и системами принуди­
тельного охлаждения лазер­
ных установок, с нелинейным 
сюжетом и пространными 
диалогами в четырех томах, 
едва ли способна завоевать 
бездонные рынки Африки и 
Новой Зеландии. Между тем 
для нас «Звездные волки» — 
то, что доктор прописал.

Э ксперим ент 
века
Для X-Bow и Алексея 
Козырева «Звез­
дные волки» — пер­
вый большой про­
ект. За два с лиш­
ним года разработ­
ки команда выросла 
с пяти до двадцати 
человек, а вместе с 
ней росла и меня­
лась сама игра. В 
начале начал был 
только трехмерный 
движок для отло­
женного в долгий 
ящик «Девастатора- 
2» и крепкое жела­
ние сделать нечто «в 
настроении 
Н о тeworld с более 
выразительным ак­
центом на взаимодействии 
персонажей».
Что получается? Сейчас на 
этот вопрос пытаются отве­
тить полсотни бета-тестеров, 
благодаря стараниям которых 
разработчики разрешили со­
храняться во время миссий и 
ввели три уровня сложности. 
«Экспериментальный геймп- 
лей» (от этого термина у небе­
зызвестного вам, .ЕХЕ-чита- 
тели со стажем, продюсера 
«Звездных волков» Романа 
Косенко начинается нервный 
тик) состоит из всего понем­
ножку: главный герой посте­
пенно собирает команду из 
шести человек, перемещает­
ся от одной звездной системы 
к другой на скромных разме­
ров корабле-базе (звучит как

«принц-герцорг», но букваль­
ный перевод mothership — 
тоже не вариант, согласи­
тесь), выполняет сюжетные 
миссии, вступает в простран­
ные беседы с сотнями раз­
личных персонажей по всей 
галактике, получает в итоге 
новые задания, которые с ви­
ду никак не отличаются от сю­
жетных, что создает у игрока

М ногочислен ны е о б ъ е к ты  —  п ла ­
не ты , косм и чески е стан ци и , п оля  
астер о и до в , останки  кораблей  
лю б и те ле й  п риклю чени й  —  с ле д уе т 
непрем енно п осе ти ть . В др уг ч то -то  
и нтересн ое?

зит кремниевым кулаком 
сбежавший из лаборатории 
Суперкомпьютер — его неор­
ганические берсеркеры наво­
дят ужас на мирных космотор­
говцев. Впрочем, все эти тай­
ны мадридского двора и ожи­
даемые перипетии сюжета 
нам пока до лампочки — 
главный герой и его приятель 
горят желанием отомстить

Из зап и сной  кн и ж к и : «Л а зе р н ы е  
п уш к и  б ь ю т м гновенн о  и п ри  д о л ж ­
ном уровн е  м а стерства  п и ло то в  б ез 
п ром аха . Разра ботчикам  п р и ш лось  
п р и д ум ы в а ть  сп е ц и а ль н ы е  «рассеи ­
в а те ли », ч то б ы  ла зе р  не п р е в р а ти л ­
ся  в суп е р о р уж и е ».

здоровое чувство вовлечения 
в Историю, приобретает в ор­
битальных магазинах боевые 
космические корабли, воору­
жение и специальные систе­
мы и после каждого боя вкла­
дывает заработанные очки 
опыта в развитие навыков 
своих героев.

Проф ориентация
Далекое космическое буду­
щее по версии X-Bow находит­
ся под игом олигархов: три 
мегакорпорации подмяли под 
себя экономику Империи, 
парламент бессилен, импера­
тор скрежещет зубами, войс­
ка космического патруля едва 
отбиваются от атак галакти­
ческих флибустьеров, а отку­
да-то из глубин космоса гро­

космическим пиратам. 
Игра прекрасно их по­
нимает, сократив фор­
мальности до миниму­
ма: краткий курс моло­
дого бойца, выбор 
имени, внешности и 
специализации: пило­
тирование, стрельба, 
ракетная техника, сис­
темы. Выбор ответс­

твенный, тем более что пере­
квалифицироваться в буду­
щем нам не позволят. 
Новичкам, возможно, имеет 
смысл подумать о карьере 
стрелка — хороший стрелок, 
если сумеет достать достой­
ный истребитель, мощные 
лазеры и защитные системы, 
не будет скучать на поле боя 
— знай себе атакуй. 
Ракетчикам придется чуть 
больше думать головой, про­
ворачивая нехитрые такти­
ческие комбинации. Лезть 
на рожон с дорогостоящими 
ракетами опасно,
Алексей Козырев ре­
комендует отправить 
вперед разведчика, 
оснащенного stealth- 
системой, первым обна­

ружить противника, задейс­
твовать у пилота все специ­
альные навыки, вроде 
«смертоносные ракеты» или 
«ракетный залп», и только 
потом ка-а-ак шандарахнуть! 
Системщик в «Звездных вол­
ках» выполняет функции ма­
га. Его корабль обычно под 
завязку напичкан хитроум­
ными устройствами, которые 

позволяют дистан­
ционно взламывать 
системы управле­
ния вражеских ко­
раблей, блокиро­
вать двигатели или 
вооружение и вос­
станавливать пов­
реждения сожите­
лей по кораблю-ба­
зе. Системщик ста­
рается не вступать 
в ближний бой и, 

если вы не уследите за ним, 
в мгновение ока окажется в 
спасательной капсуле посре­
ди обломков дорогостоящей 
машинерии. К счастью, в 
«Звездных волках» смерть от­
менена — герои теряют де­
ньги и время, но не жизнь. 
Пилотами будут играть вели­
кие тактики. Непринужден­
ным движением мыши шесть 
подконтрольных нам кораб­
лей объединяются в звенья, 
при этом ведомые получают 
возможность пользоваться 
умениями своего ведущего. 
Разработчики ставят нас пе­
ред нелегким выбором: мы 
можем воспитывать команду 
индивидуал истов-универса- 
лов, которые действуют поо­
диночке (есть даже такой 
перк — «одиночка», облада­
тель которого в команде 
чувствует себя дурно), или 
сделать ставку на командную

game.exe #09 сентябрь 2004



превью «звездные волки» 1 0  2

игру, тренируя своих людей 
по узкоспециализированным 
программам.
Чтобы получить представле­
ние о ролевой системе 
«Звездных волков», нужно 
чуть-чуть напрячься и вспом­
нить дерево перков из Silent 
Storm. Припоминаете? В X- 
Bow пошли на радикальный 
шаг и вовсе отказались от 
численных характеристик ге­
роев. Разумеется, они есть, 
но от игрока надежно скрыты. 
Все, что мы получаем, — это 
деревья навыков. Пилоты 
приобретают навыки «тактик», 
ракетчики мечтают о перке 
«ракетный гуру», стрелки ко­
пят очки опыта на «быструю 
очередь».
Сможем ли мы 
открыть в своих 
персонажах все 
умения? «Это за­
висит от уровня 
сложности и того, 
насколько тща­
тельно мы будем 
выполнять до­
полнительные 
миссии», — ук­
лончиво отвечает 
Алексей.
Между тем мы уже давно вы­
брали карьеру ракетчика и 
очутились на корабле-базе.

Л окальны й ко м м уни зм
При виде ассортимента мест­
ного магазина у любого пок­
лонника космических страте­
гий случится легкий припадок. 
Типов корпусов не перечесть, 
разнообразные посадочные 
места для вооружения и сис­
тем, уникальные характерис­
тики: скорость, маневрен­
ность, броня. Лазерные пуш­
ки, плазменные излучатели, 
ракетные установки бесстыд­
но выставили на витринах 
свои вороненые бока — для 
каждой «пушки» авторы не по­
ленились придумать свою ис­
торию, а цена некоторых, ка­
жется, превышает все разум­

ные пределы. Интересно, что 
купленную в магазине обнов­
ку можно будет оценить в 
ближайшем сражении, — все 
излучатели и пушки появля­
ются на трехмерных моделях 
кораблей. «Кое-что из редких 
видов вооружения игрок смо­
жет получить в качестве тро­
фея или подарка. Если будет 
правильно себя 
вести», — пояс­
няет Алексей.
Впрочем, «пра­
вильно» — не 
совсем верный 
термин. Игра с 
непростой систе­
мой взаимоотно­
шений между

угодно аскетичным, серым, 
плоским, квадратным, бюд­
жетным космосом. Между 
тем графический движок 
«Звездных волков», хоть и не 
использует актуальных в на­
ступившем сезоне ОХ9-наво- 
ротов, продемонстрировал 
вполне убедительную картин­
ку. Возможно, местные сра­

Н е хи тр а я  р о лев а я  систем а 
«В о л к о в » ка к  на ла д о н и . Ч тобы  
з а с л у ж и ть  на вы к «Л е ге н д а р н ы й  
с н а й п е р », к а к  в и д и те , п р и д е тс я  
п е р е с тр е ля ть  н е м а ло  п и ратов .

кланами и тремя различными 
финалами на выбор позволит 
игроку выразить себя каким 
угодно образом. Сюжетные 
рельсы будут переключаться 
в ходе бесед с многочислен­
ными обитателями «Звездных 
волков». Любители погово­
рить в этой игре попадут в на­
стоящий рай — на некоторые 
вопросы разработчики пред­
лагают до семи вариантов от­
вета, а для озвучания всех 
персонажей руководитель 
проекта попросил у «1C»... во­
семьдесят актеров. «На са­
мом деле нам нужно еще 
больше», — скромно сообща­
ет Алексей.

В о ткры том  косм осе
После всего пережитого на 
корабле-базе я был мораль­
но готов смириться с каким

И н те р ф е й с  уп р а в ле н и я  в ы гл я д и т  
а с к е ти ч н о , ч то б ы  не о тв л е к а ть  
вним ание о т к о с м и ч е с к и х  п ей за ­
ж е й , и за редки м и  и ск лю ч е н и я ­
ми очен ь уд о б е н .

жения в открытом космосе и 
уступают «западным анало­
гам» в динамике и плотности 
аудиовизуальных эффектов 
на кубический парсек вакуу­
ма, но краснеть за свой кос­
мос авторам явно не придет­
ся. Тем более что вся эта кра­
сота рассчитана на видео­
карты класса GeForce2 MX, 
на которых в наше нелегкое 
время едва ли запустится да­
же тетрис.
Корабль-база материализо­
вался в створе галактическо­
го портала и тут же замер — 
сработала «умная пауза». В 
чем дело? На горизонте поя­
вились силуэты космических 
пиратов. Уверенными движе­
ниями мыши Алексей иденти­
фицировал противника и раз­
дал команды своим подчи­
ненным. Объединяться в зве­

нья не имеет смысла — поо­
диночке наши ребята распра­
вятся с пиратами быстрее. Те 
из нас, кто привык рубить в 
космических RTS с плеча, по­
чувствуют себя дома — став­
ший классикой интерфейс уп­
равления Homeworld не обо­
шел стороной и «Звездных 
волков».

Впрочем, ближе к фи­
налу игры или на вы­
соком уровне слож­
ности «Волки» гораздо 
ближе к утонченному 
Harpoon, чем к безза­
ботной RTS «про кос­
мос». За роялем снова 
Козырев. В его руках 
игра превращается в 
походовую стратегию. 
Ежесекундно Алексей 
ставит игру на паузу, 
крутит карту, ловит в 
перекрестье курсора 
«входящие» ракеты, ду­
мает и принимает ре­
шения, использует 
специальные навыки 
своих пилотов, считает 
секунды до очередного 
хитроумного «спешиа- 
ла» у системщика по 

имени Призрак, шепчет под 
нос: «НЕ УСПЕЕТ РАЗВЕР­
НУТЬСЯ», потом: «ПОРА СВА­
ЛИВАТЬ». Что такое? «В квад­
рате появились штурмовики 
Чужих. Один из них вооружен 
торпедой с враждебными на­
ноботами, которые разруша­
ют оболочку кораблей. Выле­
читься не успеем, класс кор­
пусов не тот. Вот, смотри — 
видишь? Уже летит».
Через несколько секунд 
весь экипаж барахтается в 
спасательных капсулах. 
«Классные торпеды, да? В 
будущем мы сможем ис­
пользовать такие же.
Против Чужих они, правда, 
не действуют. Зато против 
корпораций — вполне». 
Вместо восьмидесяти акте­
ров Козыреву выделили 
всего двадцать. В

game.exe #09 сентябрь 2004



Ч  «Вий: История, рассказанная, заново» 104  

^  Catwoman 108  
Ч  «Крылья России» (RedJets) 112  

Ч  Nancy Drew: The Secret o f Shadow Ranch 116  
^  8 Саботаж: Кулак, Империи? 118



Зом би и вам пиры . С тр а нн а я  м а ле н ька я  д е р е ­
в е н ька . Хом а Б рут с осиновы м  колом  в одной 
руке  и м оли тве н н и к о м  в д р уго й , в п о лн е  в о з ­
м ож н о , —  новая к уль то в а я  ф и гур а  игровой  
и н д ус тр и и . Л е гк и й  п р и в кус  «М о нти  П а й то н а ».
Я не н а х о ж у  в «В и е » р е ш и те ль н о  н и че го  непро 
с ти те л ь н о го .

1 | О | 4

Обведи по кругу
Наконец-то и среди наших 
(вернее, украинских) разра­
ботчиков запульсировали 
самые плодотворные голли­
вудские тенденции!Игра со 
странным, но в чем-то при­
тягательным названием 
«Вий» —  это украинский 
«Дракула», украинский «Реа­
ниматор» и украинская 
«Ночь живых мертвецов» на 
одном диске (вернее,на
П  D l / V  1 М а ш а  А р и м а н о в а

О
н

0

руководитель проекта: Юрий Лихота
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сценарий: Владимир Мазур, Марк Лимаренко, Николай В. [оголь
музы ка: Владимир Золотухин

разработчик: Crazy House (http://games.crazyhouse.ru) 
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С и стем н ы е требован и я

Windows 98/МЕ/2К/ХР, Pentium III 700 (рек. 
Pentium 4 1400). 128 Мбайт ОЗУ (рек. 256 Мбайт), 
SVGA-видеокарта (800x600, 32 бита), DirectX 8.0, 4х 
CD-ROM, 1,7 Гбайт на жестком диске.

Д авайте оставим в по­
кое великого русско- 
украинского классика 

и зададимся рядом более 
актуальных вопросов. 
Почему «Дракула»? Потому 
что действие разворачива­
ется в конце восемнадцато­
го века, где-то в сельской 
глуши, в сюжет мастерски 
интегрированы легенды, на­
родные сказания...
Очень силен национальный 
колорит в деталях и речи пер­
сонажей. Собственно, отде­
льные бытовые сцены (в част­
ности, ярмарка в открываю­
щей секвенции и занятия ге­
роя в свободное от чтения 
псалтыря и войны с нечистью 
время) настолько хороши, что 
у меня возникло сильнейшее 
желание встретиться с глав­
ным сценаристом Crazy House 
и нежно поцеловать его. На 
Западе вокруг этого крепко 
сбитого исторического хорро- 
ра вполне может случиться

настоящий бум! А вы говори­
те: «Ночной позор»...

Он знает
Почему «Реаниматор»? 
Потому что сценаристы яв­
но учились у Лавкрафта. 
История «Вия» поднимает 
минимум три излюбленные 
темы этого писателя. 
Во-первых, тема смерти 
злого колдуна (в «Вие» — 
колдуньи), столь ловко 
обыгранная Лавкрафтом в 
«Истории Декстера Чарльза 
Варда». Авторов «Вия» инте­
ресует тот же вопрос: что 
происходит с человеком, ут­
ратившим свою человеч­
ность в процессе занятий 
темными искусствами, пос­
ле насильственной смерти? 
Будет ли черный маг 
мстить? И если да, то как? 
Не грозит ли его обидчику в 
таком случае еще большая 
опасность, чем если бы чер­
ный маг был жив?
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Во-вторых, тема Герберта 
Веста, тема воскрешения 
мертвой плоти с ужасающи­
ми последствиями. Она тоже 
раскрыта в «Вие» мастерски. 
Я не хочу никому испортить 
удовольствие, но все же упо­
мяну страшным шепотом, что 
в сцене с летающим гробом 
(и очерченным на полу мело­
вым кругом!) у меня неод­
нократно екало сердце. 
Наконец, это тема существо­
вания Древних Богов.
Фигура Вия (не очень ясная, 
но усеянная разнокалибер­
ными щупальцами и жала­
ми) производит очень силь­
ное впечатление. Думаю, 
культ вокруг Вия 
способен развить­
ся не меньший, чем 
вокруг уже поряд­
ком поднадоевших 
Ктулху. Вполне воз­
можно, что именно 
Вия отныне будут 
брать на вооруже­
ние ведущие раз­
работчики FPS в 
качестве финаль­
ного босса. А какая 
у него коронная фраза! 
Почему «Ночь живых мертве­
цов»? Потому что спокойный 
(хоть и графически страш­
ненький) квест в третьем акте 
взрывается ураганным зом- 
би-экшеном! Такой напряжен­
ной концовки адвенчуры не 
знали со времен «Фантасма­
гории». В стенах старой, тем­
ной, жуткой церкви происхо­
дит финальная осада, проти­
востояние, жестокая схватка, 
равных которой вы не видели 
даже в фильме «От заката до 
рассвета».
Там есть все. И традицион­
ное протыкание осиновыми 
кольями, и чтение молитв, и 
окропление водой (соле­
ной), и личный вклад разра­
ботчиков в вампироборчес- 
тво: натравливание на 
монстров черных куриц и 
черных петухов. Затем сле­

способность к истреблению 
ведьм. На протяжении трех 
актов разработчики очень 
достоверно передают все 
страхи и колебания г-на 
Брута (мне очень понравил­
ся эпизод, в котором в воло­
сах красивого юноши эф­
фектно пробивается седина), 

но в финале он все-та- 
ки берет в руки осино­
вый кол и находит 
свое предназначение. 
Браво! Ждем сиквела! 
Поскольку прямого 
столкновения гг. Вия 
и Брута так и не про­
изошло, в скором вы­
пуске игры «Вий-2:
Без век» сомневаться 
не приходится.

Васильевичем работ веду­
щих мастеров жанра ужасов 
(кроме Ромеро, Стокера и 
Лавкрафта тут можно разли­
чить вклад Баркера, 
Маккаммона и, безусловно, 
Стивена Кинга). Редко случа­
ется, что фильм или игра, со­
четающие в себе разные ка­
тегории монстров (в «Вие» 
есть и зомби, и вампиры, и 
даже собака-оборотень!), 
воспринимаются настолько 
органично.
Р азр аб отчи к и  об игре

Таран ти новский  д и а л о г  
п ро  за п а с хо д а  у  б рич­
ки . Ж а лк о , б е з  н е гр о в  и 
р уга те л ь с тв .

В о т она, «Н очь  ж и в ы х  
м е р тв е ц ов » п о -ук р а и н ­
с к и ! Вы ув е р е н ы , что  
р а зр а б о тч и к и  не в зя ли  
за о сн ов у к а ко й -н и б уд ь  
из н е о п уб ли к о в а н н ы х 
р а сск а зо в  Л а в к р а ф та ?

Пожалуй, ближе всего к не­
му Баффи из одноименного 
сериала.
Как и Баффи, Хома встал на 
путь борьбы с нечистой 
силой против 
своей воли, 
практичес­
ки слу­
чайно 
обнару­
жив в себе

Читай
Правда, с технической точки 
зрения все обстоит ужасно. 
Если не считать заставок, в 
которых нам демонстрируют 
удивительный черно-белый 
артворк, «Вий» состоит из жи­
вого видео на фоне обсчитан­
ных на компьютере задников. 
Если верить авторам, отде­
льные фоны содержат в себе 

более пятидесяти 
миллионов поли­

гонов. Да только 
результат все 
равно оставля­

ет желать мно­
го лучшего. 

Видео не 
столь дур­

но само по себе. 
В нем участвуют 
замечательные 
актеры 
(сплошь на­
родные и за­
служенные — 

даже в эпизо­
дах). Из Михаила 
Озерова получился 
довольно забавный 
главный герой, этакий 

гибрид Габриэля Найта из 
The Beast Within и Макса из 
Urban Runner, даже из выса-

«Игрок не «работает» в игре, тщатель­
но обшаривая курсором каждую лока­
цию, опасаясь пропустить что-нибудь важ­
ное, а живет в предлагаемом мире, делая 
то, что ему хочется. Этим игра с самого начала 
настраивает на легкомысленно-оптимистичный 
лад — это помогает быстро отождествить себя 
с персонажем, также до последнего момента 
не теряющим легкого отношения к жизни и оптимизма», 
— пишет Crazy House на своем сайте. Нам тоже кажется 
что отказ от пиксель-хан тин га сыграл «Вию» на руку.

дует хрестоматийное зако- 
лачивание дверей (как во­
дится, после каждой такой 
операции герой находит се­
бя во все более темном и 
замкнутом пространстве) и 
не менее хрестоматийное 
спасение с помощью под­
земного хода. 
Замечательно, 
просто замечатель­
но! К Гоголю пре­
тензии есть? К 
Гоголю претензий 
нет. Невооружен­
ным глазом видно 
вдумчивое, терпе­
ливое изучение 
Мыколой

Последнее, о чем хотелось 
бы упомянуть в сюжетном 
плане, — нестандартный 
главный герой. Студент фи­
лософского факультета МГУ 
им. Ломоносова Хома Брут 
— не ваш типовой истреби­
тель вампиров, не знающий 
ни страха, ни упрека.

game.exe #09 сентябрь 2004



рецензии «вии: история, рассказанная заново 1 0  6

сентябрь 2004

риант «Большого Лебовски». 
Три бездельника коротают 
время, играя в городки. 
Выиграть действительно не­
просто, к концу соревнова­
ний я научилась любить такие 
экзотические построения, 
как «Калитка», «Звезда» и «Ар-

М естная 
ф ам  ф ата  ль . 
В ообщ е-то  
настоящ ая 
ф ам  ф ата  ль  
т у т  панночка, 
но она ско­
рее ф а та ль , 
н е ж е ли  фам .

тиллерия», 
ненавидеть 
«Письмо» и 
издавать 
восторжен­

ный визг всякий раз, когда 
моя бита по изящной, слегка 
отредактированной ветром 
дуге пикировала точно на 
хлипкую палочную конструк­
цию. Масса положительных 
эмоций. Может быть, разра­
ботчикам стоит подумать о 
полноценном симуляторе? 
Ей-богу, говорю это без ка­
кой-либо задней мысли.
Увы, игра слишком прими­
тивна и слишком коротка. 
Обезоруживает то, что она, в 
точности какХома Брут, даже 
не пытается скрыть своей 
приземленное™. «Вий» хочет 
рассказать нам историю, по­
казать немножко видео, дать 
поразвлечься в миленьких 
аркадках, а вовсе не пропа­
гандировать по-мистовски 
сложные взаимосвязи и не­
линейные диалоги. Он инте­
ресен прежде всего необыч­
ностью своей литературной 
основы и только потом — иг­
ровым подходом к ней. 
Думаю, если бы «Вий» был 
сработан из более трудоем­
кого и более интересного ма­
териала (допустим, пластили­
на), никто бы вообще не стал 
обращать внимание на то, 
что перед ним компьютерная 
игра. В

Это Вий
«Вий» — квест, хотя осо­
бо он об этом не распро­
страняется. Здесь прак­

тически отсутствует пиксель- 
хантинг (если не считать охо­
ты на новые локации). 
Активных объектов немного, 
они очевидны и щедро про­
рисованы.
Собственно, вся игра сводит­
ся к разведке местности и

сбору предметов, которые 
помогут Хоме пережить пос­
леднюю ночь в церкви. По­
бочные задания отсутствуют 
(не считать же такими поход 
за ситом в соседний дом или 
экспедицию за водкой в бли­
жайший подвальчик!), в 
«Вие» содержится всего один 
вставной пазл (довольно ин­
тересный гибрид сокобана и 
игры «Пятнадцать») и пара 
абсурдных, диких, но симпа­
тичных аркад в традициях 
«Монти Пайтона» (достаточно 
сказать, что одна из них про­
исходит в невесомости, где 
Хома при помощи топора 
эмулирует действия гусеницы 
обыкновенной).
Пожалуй, самый бодрый мо­
мент геймплея — это ярко 
выраженный украинский ва­

сывания куриного яйца он 
может устроить целое пред­
ставление. Хороши костюмы 
(вот разве что у них слишком 
новенький, необмятый, теат­
ральный вид). Операторская 
работа для квеста вполне 
приличная. Но видео сокру­
шают кошмарные задники. 
Они ненатуральны и попросту 
уродливы.
А ведь разра­
ботчики с та­
ким тщанием 
подошли ко 
всем прочим 
аспектам 
оформления.
Ну почему, 
почему вы не 
удовлетвори­
лись фотогра­
фиями? Или 
даже теми 
самыми чер­
но-белыми 
эскизами?
Честное сло­
во, я с куда 
большим удо­
вольствием 
прошла бы 
вашу игру, 
лишь созер­
цая иллюстрации и слушая 
закадровый текст да заме­
чательную музыку!
Жуткие проблемы со вписы­
ванием актеров хоть куда-ни­
будь. Что это за круги вокруг 
них на траве? Попытки взаи­

модействия с анимиро­
ванными курицами не вы­

зывают

ничего кроме жалости, Хома 
больше всего похож на дже- 
дая из неисправного гологра­
фического проектора. Пойди 
разработчики по пути The 
Last Express и переведи всю 
игру в рисованный вид, полу­
чилась бы сказка, шедевр ми­
рового уровня. Без дураков. 
Нахождение точек выходов 
из локации связано с жут­

кими мучениями. Локации 
не только бездарно нарисо­
ваны, но и бездарно спла­
нированы. Деревня на 
шесть-семь дворов, откры­
тая на все стороны света, 
наделена всего тремя выхо­
дами. С другой стороны, на 
вполне проходной локации 
(какой-нибудь угол дома, 
изображенный под хитрым 
ракурсом) может быть до 
четырех точек эвакуации! 

Локаций, по счастью, 
совсем мало. Но с непри­

вычки можно заблу­
диться даже в духовной 
семинарии.

Заезды  на гр о б а х. Не реком ен­
д уе тся  к просм отру в тем ном  
пом ещ ении. Совсем , совсем не 
реком ендуется .

К с о ж а ле н и ю , о т  э ф ф е к тн о й  
се ди н ы  Х ом у б ы стр о  избавят. 
А ж а л ь . Она п р и д а в а ла  герою  
д о п о лн и те л ь н ы й  ко ло р и т. 
К ста ти , ещ е Хом а п о х о ж  на 
Ф р эн ка  Б лэка  из сери а ла  
«Т ы ся ч е ле ти е ».



Catwoman
Д е т с к и й  к о м и к с .  Т р е ти ч н ы й  (п о  о т з ы в а м , но 
в е р и м ) ф и л ь м . И и гр а , вот, с л е д о м . Д а , и м е н н о  
т а к а я .  Л о в и те .

руководитель проекта: Джез Сан (Jez San) 

продюсеры: Ричард Лейнфеллнер (Richard Leinfellner), 
Джефф Гэмон (Jeff Gamon)

ведущий дизайнер: Гэвин Давенпорт (Gavin Davenport) 
ведущий программист: Джеффри Юстман (Jeffrey Yustman) 

разработчик: Argonaut Games (www.argonaut.com), ЕА UK 
издатель: ЕА Games (www.eagames.com)

сайт игры: www.eagames.com/official/catwoman/ 
catwoman/us/game_info.jsp 

платформа: PC, PlayStation 2, Xbox, GameCube, GBA 
дата релиза: Август 2004 г.

С и стем н ы е требован и я

Windows 98/МЕ/2К/ХР, Pentium III 800, 256 Мбайт 
ОЗУ, DirectSD-видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ, 4х CD- 
ROM, 1,3 Гбайт на жестком диске.

Кошкин дам
Неигр на свете немало. Раз­
работчики либо халтурят, 
либо не в силах, либо за ко­
пеечку. Так и живем на поч­
ти необитаемом острове в 
окружении мутных потоков 
дряни, сдобренной то кино­
лицензиями, то просто гени­
альными идеями. Но случа­
ется, что несчастные лузеры 
швыряют на рынок просто 
невообразимые в своей ни­
зости шедевры, на фоне ко­
торых их серенькие собра­
тья меркнут, тускнеют и сжи­
маются в комок.

Э
та история начиналась 
по ту сторону океана в 
суровые 40-е. По горо­

дам и весям Соединенных 
Штатов стройными колонна­
ми шагали расписные сказки 
про супергероев на страже 
интересов человечества, про 
извечную борьбу в стиле 
бобро/козло и иной пафос­
ный хлам, о котором читатель 
и сам прекрасно осведом­
лен. И стояли за всем этим 
издател ьско-п росветител ь- 
ские акулы, наподобие DC 
Comics (они там, к слову, и 
поныне). У каждой был свой, 
ни на что другое не похожий 
козырной туз. В творческом 
авангарде упомянутой конто­
ры скакал в те времена до­
рогой сердцу каждого росси­

янина комдив Бэтмен. На 
волне популярности подоб­
ных хедлайнеров второсте­
пенные персонажи веселых 
картинок (а позднее и ТВ-ре- 
лизов) также один за другим 
пускались в погоню за лич­
ной славой. Для рисованной 
Cat (на тот момент даже еще 
не Woman) черноухий това­
рищ по вселенной стал при­
близительно тем же, чем «ба­
бушка русской попсы» стала 
для «зайки моей». Рейтинг 
Бэтмена, печатного и узкоэк­
ранного, полуприцепом та­
щил за собой ворох его не 
менее вымышленных земля­
ков, и вот уже на излете свин­
гующих шестидесятых ужи­
мистая баба-кот удостоилась 
собственной телеверсии.
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ли с одеяниями, периодичес­
ки зашибали насмерть (в 
рамках концепции о девяти 
жизнях, но ей было все рав­
но), потом воскрешали, сно­
ва дорабатывали имидж, вы­
думывали новые повороты в 
личной биографии (чего сто­
ит хотя бы нашумевшая в 
конце восьмидесятых «Месть 
проститутки»)... Процесс про­
должался в самых разнооб­
разных конфигурациях, Cat- 
woman реализовывала свои 
способности то самостоя­
тельно, то рука об руку с ду­
ховным папиком (опять 
Бэтмен!), что иногда так лю­
бил возвращаться. Вся их 
мнимая вражда была не бо­
лее чем очередным трюком 
сценаристов.
Но на заре нового сто- (да 
чего там, тысяче-) летия от­
ветственные за чудеса госпо­
да обнаружили, что их товар 
нуждается в очередной худо­
жественной профилактике — 
более чем полвека на под­
мостках заметно потрепали 
даму, поубавив былого кура­
жу. С методами хитрить не 
пришлось — все ближе и 
ближе подбирается к экра-

«worlds sexiest woman». Но 
когда дело доходит до «со­
прикосновения с продуктом» 
(цитата, да), выстроенная в 
воображении картина начи­
нает по-флаттерному вибри­
ровать, осыпаться всей сво­
ей штукатуркой, а под конец 
и вовсе валиться с диким 
грохотом обратно на граунд- 
зиро. Антипрофессионализм, 
профнепригодность, пренеб­
режение элементарными 
нормами приличия, врожден­
ная тупость, неспособность 
понять цель своей работы и 
сморкание в кулак — имен­
но в таких терминах мне хо­
чется охарактеризовать ав­
торов этой поделки. А еще 
изобразить не неигру (боюсь, 
печатным языком это невоз­
можно), а исключительно че­
ловеческие ощущения от 
нее. И я не вижу никаких

На радость муж- 
чинкам, взра­
щенным на маку­
латуре от DC.

Feline, та к  
с казать , Fatale
Шли годы. Ей ме­
няли облик, экс-

панный впопыхах кош­
кин экшен.

Руки вниз
Читая предрелизные 
заметки хорошо про­
плачиваемых отрасле­
вых мурзилкиных, за­
ряжаешься выдаю­
щимся оптимизмом. 
Все здорово и склад­
но, строчки кода вя­
жутся в стишок, люди 
работают не покладая 
рук! Warner Bros, потно 
корпит в тесном кон­
такте с ЕА, соколиным 
глазом следит за ка­
чеством продукции и в 
случае чего больно 
хлещет по рукам ли­
нейкой. Компетентные 
физиономии всерьез 

нам фильмец с простым, как произносят слова «ААА- 
апельсин, названием — quality», «movie link» и даже
Catwoman, где олицетворе­
нием кошачьей грации при­
звана стать политкорректная 
американка Холли Берри. До 
недавних пор ее вклад в раз­
витие мирового кинематог­
рафа сводился лишь к кроко­
дильему рыданию на цере­
монии вручения О, но теперь 
все должно пойти иначе.
Неиллюзорный мир комик­
сов стоит на пороге нового 
витка простой народной люб­
ви. Ну а какой блокбастер, да 
к тому же по комиксам, 
обойдется без пристяжной 
игры? КИ при фильме — 
предмет статусный, совсем 
как океанская яхта в водах 
Химкинского вдхр. Да и вы­
ручку от эксплуатации свет­
лых образов необходимо по­
вышать. Неуклонно. Ибо ска­
зано: «бензин дорожает».
Поэтому, с вашего позволе­
ния, оставим в покое этот 
пространный экскурс, в оче­
редной раз напомним себе и 
людям, что мы прежде всего 
Game, а уже потом только 
.EXE. И с тяжким сердцем об­
ратим сальны взоры на скле-

В от оно, счастье !

А к р о б а ти ч е ск и е  
э тю д ы  п о д с те р е ­
га ю т нас на к а ж ­
дом  у гл у . В с о ч е та ­
нии с поганей ш и м  
уп р а в ле н и е м  и 
и м б е ц и льн ы м  
обзором  э то  д е л а ­
е т  и х  за хв а ты в а ю ­
щ им и в тр ой н е !
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причин не сделать этого. 
Извините, если что не так.

Х ро ни ка  прозрения
5 минут игры. Нарастает не­
довольство. 10 минут. 
Усиливается раздражение. 
15. Хочется выключить не 
только компьютер, но заодно 
обесточить все здание и рва­
нуть во леса слушать пение 
кедров. 20 минут. Кот-баба 
на том же самом месте, пы­
тается преодолеть ряд пре­
град и выбраться из 
хитросплетений 
крыш, карнизов и 
стальных сетей. 35.
Полет нормальный, 
но хочется поесть и 
съездить клавиату­
рой по монитору.
Камера не подчиня­
ется никаким людс­
ким законам и жи­
вет своей, глубоко 
интимной жизнью. 
Манипулятор 
«мышь» мерцает в 
сторонке красным 
сияньем — в ходу 
все та же клавиату­
ра. 47 минут. Свежие замыс­
лы, новые кнопочки, неведо­
мые движения. 61,005 минут. 
Удары хлыстом. Пинки под 
дых. Бег рысцой на своих че­
тырех. 98 минут. Прыжки по 
стенам. Прыжки по крышам. 
Прыжки через заборы 
и поиск, вечный по­
иск факин-триггеров. 
Прицелиться невоз­
можно — камеру это 
не <censored>. 112 
минут. Ступить куда 
нужно тоже про­
блематично — 
четыре 
стрелоч­
ки кур­
сора ве­
дут на соответс­
твующие сторо­
ны света, без 
выраженного 
желания поз­

волить нам филигранно кор­
ректировать курс. 141 мину­
та. Пытаюсь вырулить эту 
тварь к выходу с уровня. Жму 
кнопочки, постигаю практику 
всеотрешения. 176 минут. 
Ненавижу котов. 219 минут. 
Придумал новую забаву — 
прыгаю холлиберрей со стен­
ки на стенку, наверх, к бетон­
ной плите. Смачно бью ее о 
плиту головой — раздается 
приятный хруст. Потом роняю 
на пол — и мы снова под­

прыгиваем. Тожеигра. 258 
минут. Картонные уши не 
мнутся ничуть. Структура че­
репа остается неизменной, 
только голова иногда погру­
жается (с головой) в бетон. 
Наверное, в потолке откры­
ваются люки. 294 минуты. 

Вокруг никого, только 
подсказки как дальше 
быть. 314 минут. Пью 

жасминовый чай, читаю 
лабуду про комиксы.

345 минут 12 секунд.
Закури­
ваю на 

балконе, 
после более 

чем пяти бес- 
табачных ме­

сяцев. Голова 
идет кругом, пе­

ред глазами 
всплывают не­
оновые сумерки

и захламленные подворотни. 
411 минут. Начинает скакать 
давление. Хватаю ртом воз­
дух, жму «пробел» чтобы (мо­
жет, на этот раз повезет?) за­
кинуть клятую животную на 
очередную высоко располо­
женную панель. Это не пред­
ставляется возможным, но, с 
другой стороны, разве это 
так важно? 456 минут. 
Вспомнил, как ругался в на­
чале года на Принцаперсии, 
называл «обезьяньим симу­

лятором» и негодовал по по­
воду бесчисленного количес­
тва обязательных к исполне­
нию трюков. Вижу, был фа­
тально не прав. Мехнер хоть 
и злодей, но все же гений. А 
эти говн... 512 минут. Так с 
людьми нельзя. 1024 мину­
ты. Стоицизм крепчает. Ваш 
новый автор уже не тот, что 
был вчера. 1111 минут. 
Звонили, кажется, из масон­
ской ложи, просили не дра­
матизировать ситуацию. 
1210 минут. Мир вокруг ста­
новится прекраснее. Тянет 
на воздух, к людям. Нужно 
устроить себе праздник.
1212 минут. С трудом преодо­
леваю желание зашибить на 
лестнице соседского котяру 
Кузьмича. Пытаюсь при этом 
быть адекватным. 1300 ми­
нут. Люди на воздухе говорят, 
что выгляжу утомленно.

Увлекают в кантину жрать 
коньяк.

М ир ж есток?
2410 минут. Утро. Снова за 
игрой. На этот раз все быстро 
— 2415 и ALT+TAB. Читаю 
сайты. Случайно подслуши­
ваю где-то (низок, низок!) об­
рывок разговора иностран­
ной журналюги с исполни­
тельным продюсером 
Catwoman (тот, который): «Will 
multiplayer be forming a part of 
the new game? Tell us about 
it», — умоляет иж. 2459 ми­
нут. Господин продюсер раз­
минает лицевые мышцы и 
молвит: «There is only one 

Catwoman, so its 
single player». 
Изящность ответа 
поражает до таких 
душевных глубин, 
куда еще не проби­
ралось язвительное 
влияние уникально­
го журналистского 
коллектива. 2600 
минут. Понимаете? 
Из таких людей нуж­
но делать шурупы. 

2700 минут. Игра непроходи­
ма, как осеннее болото. 
Мешает не только грязь и по­
вышенная вязкость, но еще 
груды захороненной туг же 
арматуры и иного строитель­
ного мусора. Кто потратит 
вдвое больше времени и ос­
воит управление, разовьет 
шестое чувство и откроет тре­
тий глаз (чтобы не зависеть 
от местного киноаппарата) — 
тоже будет крайне удивлен. 
Ведь, проскакав-таки через 
все преграды, обнаружится, 
что впереди ждут точно такие 
же, только на порядок запу­
танней и глупей. Менты и зло­
деи included. Все против. 
Возникает вопрос: а почему 
тогда мы должны быть за? Не 
повезло нам, друзья, сегодня 
с релизом. По-крупному не 
повезло. 2800 минут. Quit. 
Alt+F4. Не держите зла. В
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Крылья в пушку
Когда я утром встречаю себя 
в ванной, то здороваюсь с 
собой за руку. Мы должны 
поддерживать друг с другом 
приятельские отношения, 
ибо мы —  напарники, и дух 
соперничества лишь помога­
ет нашему экипажу летучего 
танка новых высот... О чем я 
говорил? «Крылья Родины»
—  хроника приключений на­
шей снобовышибалки. Лихо 
закрученный сюжет повест­
вует о том, как мы вдарили, 
потом вдарили, после чего 
вдарили.. нязвестныйа."р

Путем длительных визу­
альных наблюдений и 
тщательных измере­

ний выяснилось, что наша 
Земля вовсе не круглая, как 
было принято считать ра­
нее. Шокирующая новость 
привела к изобретению уг- 
лобуса — от обычного он 
отличается наличием ост­
рых граней. Также стало по­
нятно, что наши предки по­
дозревали о таком положе­
нии вещей. Чего только сто­
ит выражение «в этом 
у г о л к е  земного ш а р  а». 
Полтора десятка лет назад 
вышла игра Jetfighter: The 
Adventure. Идея использо­
вать в родоначальнике бу­
дущей серии название жан­
ра, к которому игра не име­

ет ни малейшего отноше­
ния, способна вызывать 
восхищение, и, к счастью, 
это не единственное радуж­
ное пятно в оболочке 
«Крыльев России» («КР», в 
девичестве Red Jets). 
Например, являясь по сути 
самостоятельным аддоном 
к Jetfighter V, «КР» вообще 
ни разу не уронят с губ на­
звание материнской серии. 
Да что там, этот памятник 
неизвестному разработчику 
тщательно скрывает даже 
имена своих создателей. 
Осталось только раздавать 
диск даром — и «КР» смогут 
влиться в богемное движе­
ние «за анонимное и бес­
платное искусство» (ЗАИБИ, 
чего уж там скрывать).
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Перед нами эксклюзив: «КР» 
не смогли перевалить за 
грань шестой (восьмой? де­
сятой? кто-нибудь, промеряй­
те и расскажите!) части суши. 
Забавно, что об игре, посто­
янно демонстрирующей 
иностранное происхождение 
англоязычным названием, 
остальной мир даже не по­
дозревает.
Впрочем, кому там 
интересны камчатс­
кие... Поговорим о 
сюжете.
Jetfighter V:
Homeland Protector 
(в наших гранях —
«На страже родины» 
поражал в самое 
исподнее заоблач­
ной силы сюжетом.
Мы, простой кали­
форнийский труже­
ник небес, 
отбива­
лись от 
утюжив­
ших небес­
ную 
твердь 
Лас-
Вегаса се­
вероко­
рейских 
самоле- 
тищ. Затем 
по ходу сюжета выяснялось, 
что на самом деле виноваты 
вовсе не съехавшие с кату­
шек кимирсены, а некие тер­
рористы, жаждущие получить 
удивительное мерликанское 
супероружие, для чего озна­
ченные бенладены похитили у 
несчастной КНДР всю авиа­
цию и предприняли крупно­
масштабное наступление. По 
всем фронтам, сволочи...
Да, сценарист той игры воис­
тину не зря ел свои мухомо­
ры, сюжетец тогда проклю­
нулся шикарнее некуда. К на­
шему огромному сожалению, 
в «КР» не осталось ни грамма 
ярмарочной фантазии. 
История аддона суха, словно

чукотский лишаиник: амери­
канские морские учения у 
дальневосточной границы, 
как бы случайно нарушив­
ший наше воздушное про­
странство штатовский транс­
порт, запросы, оставленные 
без ответа, ракета в брюхо, 
эскалация конфликта, вы 
еще не спите?

Ы

трэш-артовой обстановке яв­
но теряются и начинают вы­
творять черт знает что: мест­
ная вода будто прямиком вы­
лезла из страха-ненависти- 
лас-вегаса, она непрерывно 
и очень суетливо почесыва­
ется, да и на вид это скорее 
твердая субстанция, чем-то 
парадоксально напоминаю-

А и н о гд а  п и ло т  
р а зго в а р и в а е т 
сам с собой  —  и 
д а е т себе за д а ­
ния. П о сле  ч е го  с 
наш ей пом ощ ью  
сам ж е  и х  в ы п о л ­
няет. З а да ча - 

”  | м аксим ум : за й ти
себе в хв о ст.

Ihe  море?
Пролетая над береговой по­
лосой, очень приятно, раз­
глядывая окрестности, вслух 
удивляться современным 
технологиям: это ж надо, в 
наше время даже такой ме- 
гамакситрэш выглядит ис­
ключительно благопристой­
но. На шотах спичкокоробоч­
ного размера игру можно 
спутать с каким-нибудь про­
ектом класса АА. Или даже 
ААА. (Кстати, интересно, ко­
му пришло в голову обозна­
чать статус игровых проек­
тов терминами ПВО?) 
Графика может похвастаться 
даже шейдерами. Правда, 
шейдеры эти в незнакомой

Наш о тр я д  л е ти т  в п оследни й  
бой, в о т-вот начнется ж утк а я  
заваруш ка в полной  тиш ине. 
Дзен м и ли та риста .

Е сть  тр и  врем ени с уто к : день , 
вечер  и н очь. У тр о  зд е с ь  не 
н а с туп а е т н и ко гда .

щая кожу. Но лучше не знать, 
о чем думает этот мыслящий 
океан.
На холмах выросли деревья. 
Неопознаваемые зеленые 
образования спешно покры­
вают поверхность в самом 
ближнем радиусе, буквально 
в километре-другом от нас. 
Пытаются всегда быть ря­
дом, но и не перенапрячь 
движок численным излишес­
твом. Этот странный процесс 
чем-то напоминает живой 
мир «Периметра»: кажется, 
будто камчатская земля от 
нашего присутствия покры­
вается сыпью.
Вообще же на местную зем­
ную поверхность натянуты

спутниковые фотографии, что 
придает игре приятный рет­
ро-вкус. Помнится, у послед­
них приличных аркадных си­
муляторов (IAF и USAF) земля 
выглядела примерно так же
— разумеется, с поправкой 
на прошедшие годы.

Где люди?
На задней стороне коробки 
есть список «Особенности», в 
числе которых «детальное 
отображение кокпита». Точно! 
Мы уже видели этот кокпит
— в J5 сей бюджетный F16- 
стайл трудился во всех имев­
шихся самолетах: F-22, F-35

и, конечно, в 
самом F-16. 
Теперь тот 
же кокпит 
отрабатыва­
ет за Су-27, 
Миг-29, Як- 
141 и даже 
Су-25. 
Авионика, 
простите за 
выражение, 

во всех восьми самолетах 
идентична. Правда, следуя 
традициям всеобщего ультра­
реализма, в местных ТТХ 
Су-25 радар не указан, но это 
же не повод убирать его из 
кокпита, правда?
На самом деле это настоящая 
проблема: игра совершенно 
наплевательски относится са­
ма к себе. Разные самолеты 
немного отличаются только 
количеством пилонов да вне­
шним видом. Результат пе­
чальный: мы выбираем Су-25 
и отправляемся устраивать 
дневной позор звену F-16. 
Две ракеты быстро кончают­
ся, и остальных утюжим, са­
дясь на хвост, и пушками, 
пушками. Сказ о том, как 
Кровожадная Моська зава­
лила стадо слонов.
Тот, кто дергает за ручки на­
шего самолета, тоже досто­
ин теплых дружеских объ­
ятий. База требует иденти-
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фикации самолета-наруши- 
теля. Выбираем цель, и 
наш чудо-радар русским 
языком пишет «С-130». Но 
существо в кабине продол­
жает пребывать в неизвест­
ности. Наконец, мы подлета­
ем к четырехмоторной туше 
вплотную. «Ага, С-130!» — 
бодро рапортует на базу пи­
лот нашего самолета. Надо 
же, ну кто бы мог подумать! 
При этом прошу принять во 
внимание, что все эти перего­
воры выводятся только ко­
миксоподобными 
субтитрами. Озвучки 
никакой нет, а о по­
лучении очередной 
реплики колонки 
рапортуют кратков­
ременным статичес­
ким шумом.
В «особенностях» 
также указана 
«продвинутая сис­
тема вооружения и 
наведения».
Тестовая лаборатория до 
сих пор ищет тайные глуби­
ны в наличествующей сис­
теме выбора цели одной 
клавишей и оружия другой. 
Результаты расследования 
читайте в итогах года в фев­
ральском номере 2005 г. 
Игра оставляет пугающее 
чувство одиночества. Под 
крылом не проедет случай­
ный автомобиль. Мимо не 
пролетит по своим делам бое-

и гры  способ н ы  на эд а к и е  ра к ур ­
сы . Х в а ла  п р о гр е сс у !

ла пилота с какой- 
нибудь статистикой, 
ни завалящей эн­
циклопедии.
Помимо мини-ре- 
дактора быстрых 
миссий (устанавли­
ваем количество волн про­
тивника) есть четыре трени­
ровочных задания, после ко­
торых нас ожидают 16 миссий 
одиночных и еще 16 в кампа­
нии. Итого... двадцать. Два

сель с противником и выити 
не могут. А еще есть такая 
жемчужина: внезапно вокруг 
нас телепортируется добрая 
дюжина вражин, и нам надо 
добраться живым до базы.

щие на месте: не 
хватающий звезд с 
неба, но вполне 
приличный движок, 
в целом пристой­
ная (по аркадным, 
само собой, мер­

кам) летная модель, про­
сторная, весьма неплохо 
сделанная карта... Не хвата­
ет какой-то досадной мело­
чи, сущего пустяка. Баланса. 
Дизайна. Игры. В

«tovarishch».
В эфире стоит 
оглушающая тиши­
на, никаких фоновых перего­
воров. Мы одни. И, заходя в 
хвост очередному F-16, дума­
ешь: «Хоть бы мяукнул...»

Ihe  дебриф инг?
Разработчики вообще не пе­
ретрудились. Внеполетной 
части фактически нет. Ни фай-

по пять, максимум — 
десять. Задания боль­

шей частью совершенно 
однообразные: материали­

зуемся непосредственно пе­
ред точкой X, там режем все, 
что режется, и вываливаемся 
в меню. Лишь изредка это 
разбавляется живородящим 
трэш-креативом: например, 
когда приказывают вывести 
наших авиаторов из окруже­
ния. В том смысле, что кружат 
несчастные над морем кару­

Модель повреж­
дений взята пря­

миком из всех платформе­
ров мира. Одна ракета или 
несколько попаданий из 
пушки летальны. Повредить 
какую-либо систему нельзя, 
или все тип-топ, или на всех 
экранах загорается надпись 
«катапульт.». Кстати, сюрп­
риз: при посадке можно раз­
бить самолет.
Кривая обучения, разумеет­
ся, практически отсутствует. 
Кривая же имеющейся ин­
тересное™ выдерживает

максимум полчаса, 
после чего валится

Д о ле те в  до  края к а р ты , наш 
с а м о ле т без в с я к и х  п р е д у п р е ж ­
де н и й , м гновенн о м е няет к ур с  на 
п р о ти в о п о л о ж н ы й . В п ервы й  раз 
э то т  ц и рковой  ном ер с п е р е в о р о ­
том  на 180 не м а ло  ш оки руе т.

на уровень моря, 
где и пребывает 
всю оставшуюся 
игру.
Жалко! Упущена 
еще одна отличная 
возможность сде­
лать настоящий ар­
кадный симулятор. 
Причем все техни­
ческие составляю­
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Жажда крови 
Отличный, бесподобный эк­
земпляр! Настоящая находка 
для всякого пучеглазого трзш- 
гурмана. Ладно скроенная 
бюджетная игра для среднего 
школьного возраста при бли­
жайшем знакомстве оборачи­
вается червивым яблоком 
Пандоры. Играть невозможно, 
но это и не нужно: наслаждай­
тесь удивительным перфор­
мансом, который помимо сво­
ей воли (надеюсь!) учинили иг­
ровые подмастерья.Ашо Аж-в?рдя*

Игра начинается так, как 
начинаются все без ис­
ключения фильмы ужасов. 

Плавный герой прибывает в не­
кую пасторальную местность, ми­
лую глазу и приятную уху, где не­
которое время наслаждается 
жизнью. Уже с первых минут 
действия появляются микроско­
пические трещинки в нарисован­
ном изображении рая, но герой 
их не замечает. Трещинки растут, 
расползаются, с неба падает пер­
вый кусок штукатурки, герой уже 
понимает, что не все в порядке, 
но еще не может признаться в 
этом себе, медлит в нерешитель­
ности... Тем временем камуфляж 
спадает: герой оказывается пря­
мо в аду, где подвергается нево­
образимым мучениям и нередко, 
надо заметить, погибает.
Но высший пилотаж рассказчика 
— не продать раньше времени 
мрачный секрет. Никто не дол­

жен до поры догадаться об адс­
кой сущности поющих над ухом 
птичек.

Ловушка
Плавная героиня повествования, 
Нэнси Дрю, появляется на 
Тенистой Даче. Небольшой, но 
уютный дом, наполненный раз­
ными интересными предметами 
и предметиками, причем вокруг 
нет той пустоты, что характерна 
для игр бюджетной породы. Мы 
осматриваем книжные полки, 
картины на стенах, приусадеб­
ный участок и думаем, что игра- 
то, похоже, будет весьма. Все-та- 
ки выдержанный стиль — такое 
редкое явление.
Нэнси приехала одна. Друзья, 
которые и потащили ее на свою 
дачу, по неизвестным пока при­
чинам задерживаются. Да и хо­
зяева что-то не торопятся встре­
чать гостью...
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Я знаю, восклицает игрок, 
здесь все не так просто! Нэнси 
предстоят страшные испыта­
ния, возможно, даже несов­
местимые с жизнью!.. Да, все 
не просто. Но мы откроем 
страшную тайну: унижать и му­
чить будут ВАС, дорогой игрок. 
Не ждали?
Нэнси, детектив-любитель, под­
росток, родившийся 70 с лишним 
лет назад, едва ступив на ковбой­
скую землю, моментально реши­
ла впутаться в какую-то сомни­
тельную историю со змеями, све­
тящимися лошадьми, легендар­
ными преступниками прошлого 
века и прочей романтикой со 
всеми остановками, 
включая сокровища 
как депо. Что ж, при­
манка что надо, вот 
только... что вы знаете 
о девочках, девушках и 
женщинах тоже? Нет, я 
тоже никогда их не ви­
дел, но представление- 
то мы имеем — по 
фильмам, по книгам, 
да и слухи ходят...
Согласно по крупицам собранной 
информации, девочки страдают 
патологической аккуратностью. 
Также они обожают лошадей и 
готовы проводить в конюшне це­
лый день и только ввиду уже упо­
мянутой аккуратности отправля­
ются ночью спать домой. Все де­
вочки умеют и любят готовить, с 
удовольствием проводя на кухне 
долгие часы. Еще они обожают 
шить и даже вышивать, посвящая 
этому все оставшееся от лошадей 
и кухни время.

Крестиком
Да, вы правильно поняли. Нас ис­
кусили трагической историей с 
покушениями и привидениями, 
заманив в симулятор чистилища 
обреченной домохозяйки. Дело в 
том, что создатели игры, кажется, 
представляют все вышеперечис­
ленные занятия примерно так же 
смутно, как и мы. Задумайтесь 
над тем, как барышни готовят? 
Откуда они знают, что именно и

как делать? 1м... просто знают, 
да? Так здесь и решили, а потому 
готовить мы будем (ведь придется 
обязательно!) в немалой степени 
методом проб и ошибок и схлопо­
чем все радости построения кар­
точного домика научным тыком. 
Ошиблись, схватили не тот ингре­
диент — начинайте сначала. Не 
та посудина? Начинайте сначала! 
Не угадали с температурой? Ха- 
ха, догадались, СНАЧАЛА!! При 
этом процесс приготовления еды, 
как вы знаете, занимает вовсе 
не одну минуту. Сначала, сначала, 
сначала!!! Запоминаем склоне-

Повар, расправиться с которым 
хочется в первую очередь.

ния слова «фрустрация».
Красивое же слово, правда? 
Лошади. Вы помните, что эти 
уродливые создания были приду­
маны до изобретения стандарта 
plug'n'play? Поэтому, один раз 
проинсталлировав лошадь, в 
дальнейшем вы не сможете 
пользоваться ею безнаказанно: 
каждый раз после выключения 
лошади ее надо инсталлировать 
заново, моя девочка, ты же так 
сильно любишь лошадей! Пункт 
«А»: в кантри-глубинке нет друго­
го транспорта, кроме гнедых. 
Пункт «Б»: ездить будем много — 
локации, персонажи, сами пони­
маете. Поэтому закатывать ло­
шадь в упряжь придется часто, 
помножьте на пиксель-хантинг: 
промазали мимо нужной точки 
на шее? Сначала! Игрок к этому

времени уже изгрызет полкла­
виатуры — еще бы, ведь так при­
ятно раз за разом собирать дав­
но уже решенный пазл!

Тотальная ненависть
Как можно еще усложнить и без 
того затруднительное положение 
Нэнси? Очень просто: вбить клин 
между нею и игроком, заставить 
их относиться друг к другу с недо­
верием и враждебностью. И у них 
это получилось! Первому встреч­
ному персонажу в вот такой ков­
бойской шляпе мисс Дрю говорит

фразу, которая в адекватном рус­
ском переводе выглядит пример­
но так: «Ну чё, я типа приехала!». 
От ее интонации можно запросто 
поперхнуться клавиатурой. Но на­
до отдать Нэнси должное — пусть 
она и не производит впечатления 
интеллектуалки, зато и сволочью 
не является. Чего нельзя сказать 
о многих встреченных нами на 
пути персонажах.
Та самая «ковбойская шляпа» 
спрашивает у нас, совершили ли 
мы один нужный телефонный 
звонок. Мы отвечаем, что еще 
нет. На что «шляпа» говорит сле­
дующее: «Запомните, мисс, в де­
ревне если говорят что-то сде­
лать, то идешь и делаешь.» И 
вежливо улыбается.
[де, черт возьми, шотган, чтобы 
куриные мозги этого орангутан­

га разлетелись по всему дачно­
му поселку?
Игра возводит в норму женское 
бесправие. Нам надо собрать 
кое-какие овощи с грядки. 
Знаете, что случится, если мы 
ошибемся? Игра закончится, 
нас моментально заставят пако­
вать чемодан. «Не верю своим 
глазам, ты посмела сорвать 
НЕЗРЕЛЫЙ ПОМИДОР!? 
Немедленно ПРОВАЛИВАЙ 
ОТСЮДА!» Мы не знаем точно, 
но, вероятно, после отъезда 
Нэнси никуда уже не прибудет, а 

ее расчлененное тело 
упокоится в глубокой 
яме где-нибудь на техас­
ских просторах.

Всех к стенке
Мисс Дрю постоянно 
хватается за свой мо­
бильный. Смотрит почту, 
лезет за подсказками в 
Интернет — там на этот 

случай появляется сообщение: 
«В Интернете появилась новая 
информация»! К сожалению, 
своей головы у Нэнси нет — 
все, что удалось узнать, она не­
медленно выбалтывает по те­
лефону подружке, а уж та все- 
все разжевывает и дает полез­
ные советы. Удаленный доступ 
к мозгу.
Вся игра — одна большая оргия 
женоненавистничества. При 
этом она — «для девочек от 10- 
12 лет». Это же явный заговор — 
попытка повернуть эмансипа­
цию вспять, вырастить девочек, 
живущих в Бермудском треуголь­
нике «кухня-штопка-ах, лошадки», 
беспрекословно слушающихся 
всех мужчин, девочек, которых 
можно выгнать из дома за сор­
ванный овощ.
Одноименная книга, по которой 
сделана игра, написана некоей 
Каролин Кин (Carolyn Keene), 
которая состряпала длиннющий 
сериал про Нэнси. Вот только 
никакой Каролин Кин в природе 
не было и нет — над макулату­
рой трудились роты литнегров. 
Мужиков. Разумеется. IS
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Лицо с обложки
Карточный веер зару­
бежных издателей, 
всплывающие проек­

ты-тезки, стреми­
тельно скользящая

во времени по направ­
лению к Дню Страш­

ного Суда дата релиза 
—  вот только ИЗВЕСТ­

НЫЕ проблемы производс­
тва «Саботажа». А сколько
их милосердно осталось за

Ф р а г С и б и р с к и й

о выделка даже столь 
многострадального 
прожекта рано или 

поздно подходит к концу. 
Скоро вы увидите «Саботаж» 
в магазинах родины. Наша 
версия датируется июнем 
2004 года, она помечена 
как 1.0, в ней есть полные 
титры с благодарностями 
бета-тестерам (изрядное ко­
личество оплачиваемых бе­
та-тестеров!) и богу Кришне 
лично. И вот, налетав свои 
положенные 40 часов, я си­
жу перед клавиатурой и ле­
гонько вибрирую. Я не 
знаю, что вам сказать. Мне 
очень, очень страшно. 
Говорят, великие затейники 
Трэй Паркер и Мэтт Стоун (да, 
парочка, что делает «Сауф- 
Парк»), снимая свой новый 
антитеррористический бое­
вик Team America (все роли в 
нем исполняют куклы), жес­
токо пошутили над комитетом 
продюсеров. На первом по­

казе отснятой пленки, когда 
в фильм уже было вбухано 
чудовищное количество вре­
мени, денег, ресурсов, перед 
продюсерами появился 
ужасный задник с изображе­
нием Эйфелевой башни, на 
фоне которого двигалась 
уродливая кукла. Зал огласил 
истошный продюсерский 
вопль: «Господи боже мой, 
как же они нас поимели!!!»

...и  даж е  
«Центрполиграф»
Продюсерам, кстати, повез­
ло. Камера отъехала назад, 
явив удивленным зрителям 
великолепно сделанного ку­
кольного кукловода, устраи­
вающего кукольное же 
представление перед десят­
ками кукольных жителей ку­
кольного города. А вот что 
касается людей, коснувших­
ся «Саботажа»...
Мы видим скверный футурис­
тический город из мульт-

Системные требования

Windows 98/МЕ/2К/ХР Pentium III 800 (рек. 
Pentium 4 1700). 256 Мбайт ОЗУ (рек. 512 Мбайт), 
AGP-видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ (рек. 64 Мбайт), 
DirectX 8.0, 4х CD-ROM, 1,2 Гбайт на жестком диске.
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фильма про Громозеку. 
Статисты бредут по его 
узким улочкам-жело­
бам, как покупатели в 
супермаркете или зом­
би в фильме Дж. 
Ромеро (разница, 
впрочем, микроскопи­
ческая). На них пиджа­
ки с модными заплат­
ками, доспехи, ска-

Район D irty Cancers 
(«Гй и лой  Рак»?!). Ни одним 
трущ обам  не обойтись 
без затон увш его  тр а у ­
лера . К стати , п и с то ле т  в 
«С а б о та ж е » лучш е  носить 
в р уке , а не в карм ане.

В квартале «красны х ф она­
рей» на игрока вы плески ­
ваю т с пец эф ф екты  за всю 
игру разом. О стальны е 
территории, прям о ска­
ж ем , бедноваты .

Всемогущий! На 
текущий миг эво­
люции компью­
терные игры, ка­
жется, обзаве­
лись самосозна­
нием. У них есть 
связи с кино и 
книгами, они в 
состоянии отли­
чить штамп от 
нештампа, кли­
ше от неклише, 
они изучили ло­
вушки и законы 
многих жанров. 
Они перестали 
быть компьютер­
ными играми из 
фильмов и теле­
визионных шоу, 
прекратили вы­
страивать отно­
шения по систе­
ме «принесен­

ный с соседнего склада ящик 
— полезный инопланетный 
артефакт», стараются не об­
лачать своих персонажей в 
футболки с надписью 
«Сюжетный Механизм»... 
«Саботаж» отбрасывает нас к 
середине девяностых, когда 
любой бармен владел 
Ключом к Военной Базе, лю­
бой продавец порнографии 
умел изготовлять фальшивые 
документы, а в каждом 
вставном квесте содержа­
лись по два субквеста с на­
растающим в геометричес­
кой прогрессии идиотизмом 
целей. Нет, ребята. В самом 
деле, сейчас так нельзя. 
Смешные акценты, как извес­
тно, не помогают борьбе с на­
циональными (или жанровы­
ми) стереотипами. «Саботаж» 
косноязычен, как книжка из­
дательства «Центрполиграф»,

фандры и экзоскелеты. Все 
мужчины переваливаются, 
как бывалые космические 
волки. Все женщины — кали­
форнийские красавицы с не­
приличными татуировками. В 
небе плывут спичечные ко­
робки. Над дорогами парят 
мыльницы. Обложки русских 
изданий зарубежной фантас­
тики атакуют.
Понимаете, «Саботаж» выгля­
дит, как ваш худший ночной 
кошмар. И дело даже не в 
том, что ховеркрафты, пеше­
ходы и заботливо распреде­
ленный Настоящий Городской 
Мусор появляются и провали­
ваются в небытие в шести 
шагах от нас, словно дело 
происходит не на ПК, а на 
PS2 с ее ничтожной опера­
тивной памятью. Не в том, что 
даже Либерти-сити из GTA 
был куда более детализиро­
ванным. Это, в конце концов, 
не только шугер, но и РПГ, а в 
ролевой игре целое важнее 
частностей. Город Чудес — 
всего лишь наполнитель, он 
должен восприниматься не в 
деталях, а как одно большое

яркое пятно. Черт с ними, с 
подробностями. Но именно 
такой предстает Настоящая 
Фантастика, Настоящий 
КиберпанкЪ, в воспаленном 
подростковом воображении 
(или романах г-на 
Лукьяненко). Это то самое 
место, та самая Имперская 
столица, где все жители раз­
гуливают с выведенной на 
сетчатку картой города, обща­
ются посредством встроенной 
в мозг электронной почты, но 
пьют пиво из высоких жестя­
ных банок с «ключиком» и де­
лают снимки «Поляроидом». 
Да-да, «Поляроидом»! На каж­
дом бедре бластер, на каж­
дом животе татуировка, в 
каждой шее аугментация. 
Ужасное предчувствие о сю­
жетной линии «Саботажа» 
коснулось меня. И точно, в 
обмен на нужную информа­
цию бармен попросил меня 
вытащить его дочку из стрип- 
клуба. О господи... Гильдия 
Наемников. Боже ты мой! 
Арена Смерти. Иисусе! 
Подземное Логово Хакеров 
(нет-нет, правда!). Христос
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а может быть, даже книжка 
серии «Альтернатива». Любая 
оригинальная русская игра 
должна быть переведена с 
английского, это понятно. 
Переводчик — тяжелая и оди­
нокая профессия, текста в иг­
ре много (сценарист обожает 
линейные «нелинейные» диа­
логи с наборами однотипных 
реплик), а еще вывески, а 
еще меню... Но когда один и 
тот же квартал 
Scarlet Place 
зовется то 
Алыми Огнями, 
то Алым Двор­
цом (!!!), когда 
многостволь­
ный ручной пу­
лемет прохо­
дит у нас как 
«Бензопила 
«Октава» ка­
либра 7 мм»
(chaingun, вы 
поняли?), когда 
один и тот же 
бар называют 
то «Красной ру­
кой», то 
«Кровавой лапой», когда на 
реплику бармена «ты не зна­
ешь, кто это?» герой или ге­
роиня отвечают «ни одной» 
(any ideas, вы осознали?)... 
Играть в «Саботаж» можно 
только одним способом: пе­
реводить все фразы обратно 
на английский, а потом пере­
водить с английского само­
стоятельно.
Я не буду рассуждать о при­
чудах озвучания (зачем, ска­
жем, ответственная за голос 
героини девушка то и дело 
оглашает опцию Exit в диа­
логах?), о том, что во второй 
половине игры звуковое со­
провождение ни разу не по­
пало по фразам в протоколе 
(некая замысловатая рас­
синхронизация). Это, навер­
ное, можно как-то попра­
вить к релизу. А вот выбро­
сить в корзину весь «пере­
вод» — едва ли.

М едленны е мутанты
Геймплей «Саботажа» выстро­
ен вокруг одной находки, од- 
ного-единственного полезно­
го скилла — гало-ускорения. 
Леди и джентльмены, перед 
нами первый шугер от перво­
го лица, в котором невоз­
можна жизнь без slo-mo.
FPS и раньше эксперименти­
ровали с рапидом (мощной, 
расширяющей сознание ки-

унести много аптечек. Путем 
комбинаций татуировок (о-о, 
этот неторопливый процесс 
растатуировывания героини!) 
и аугментаций время дейс­
твия гало можно увеличить, 
энергозатраты на это дело 
понизить и т.д. Есть еще ма­
ленькие хитрости: скажем, 
при использовании ручного 
пулемета надо сначала дать 
стволам раскрутиться, а по­
том уже включать гало...
На улицах поддерживается 
довольно специфический

П одзем ны й К луб  рядом  с 
Притоном  Х акеров. О х .. .

За ге рои ню  и гр а ть  куда  и н те ­
реснее . Тот ж е  в и з и т в п у б л и ч ­
ны й дом  ср а зу п р и о б р е та е т 
о п р е д е ле н н ую  п и к а н тн о сть .

носубстан- 
цией), но 
как-то не 
очень уве­
ренно. Для 
героя
«Саботажа» 
рапид значит все. Только с 
ним можно успеть уклониться 
от вражеских пуль, пропустить 
над головой неспешно плыву­
щий в воздухе плазменный 
импульс, подпрыгнуть, в поле­
те точно поразить в середину 
лба пять врагов из мелкока­
либерного пистолета, выхва­
тить «утреннюю звезду» и, 
приземлившись, огреть шес­
того недруга шипастым ша­
ром на гибком стержне. 
Игровой процесс есть ме­
неджмент блоков питания, от 
которых работают гало-уско­
рение, стелс-режим и аптеч­
ка. Много блоков на себе не 
унесешь. Но зато можно

правопорядок — любой го­
рожанин с лазерной винтов­
кой «Один» в руках и морген- 
тштерном за поясом чувс­
твует себя хорошо защищен­
ным законом. Если, понятно, 
жмется к стене, придержи­
вается самых светлых и от­
крытых улиц и улепетывает 
как заяц, завидев цвета 
уличных банд. Да, с такой 
концепцией хорошей ком­
пьютерной игры не получит­
ся. Слишком напоминает ба­
нальную городскую жизнь. 
На машину вы накопите не 
скоро, так что надо топать, 
брести, плестись по набитым 
зомби желобам, глазами вы­

искивая труп, который можно 
обобрать, бродягу, которого 
можно застрелить за не­
сколько очков опыта, мимо 
равнодушных женщин, мимо 
защищенных силовыми поля­
ми ховекрафтов, мимо за­
крытых дверей, прислушива­
ясь к отдаленным выстрелам, 
размышляя о будущем, в ко­
тором — саботаж на заводе, 
внедрение в вооруженные 
силы, подрыв запасов топли­
ва для звездолетов, семнад­
цать эпизодов, две сюжет­

ные развил­
ки, три кон­
цовки и 
много ки­
бернетичес­
кой архитек­
туры.
Все пере­
с тр е лк и  мы 
наблю даем  
из-за  вуали  
га ло . Им это  
то ль к о  на 
руку.

Чужая роль
Отложим в сторону все про­
блемы. Пропустим игру че­
рез сто пятьдесят менталь­
ных патчей. Рассмотрим 
«Саботаж» в идеале.
Для шугера в нем слишком 
мало происходит на поверх­
ности. Бои — чистая услов­
ность, прицеливайся в голову 
и нажимай курок в режиме 
замедления. Если игра идет 
не на мастерство маневра и 
не на реакцию, тогда на что 
она идет? Для РПГ здесь 
слишком мало всего внутри. 
Три скилла — это несерьезно. 
Ролевая игра может быть не­
приглядной и даже схематич­
ной, но в ней должно шуршать 
множество шестеренок. 
«Саботаж» — вещь поверх­
ностная. В ней нет глубины, 
как нет ее в твердой обложке 
фантастического романа. Все 
это отчаянное количество ча­
сов вы будете нырять на 
очень мелком месте. В
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Для того чтобы истратить меньше $150 и тем не 
менее комфортно играть с близкими к максимальным 
настройками качества (пусть и с выключенной анизот­
ропной фильтрацией и без FSAA), придется не просто 
купить самую мощную карту, но и прибегнуть к  разгону. 
И процессора, кстати, тоже — ведь 3200+ недешев, а 
значит, мысля бюджетно, придется брать 2800+ и...

1 2  1

Бюдж ет-2004
Над ответом на вопрос «какую видеокарту посоветуете?» вот уже много 
лет бьются лучшие железные умы человечества. И мы тоже — грешны! — 
приложили руку' к разгадке этого парадокса, К примеру, выразив полный 
респект новинкам Radeon Х800 и GeForce 6800. Они превосходны, 
и. кажется, ничего другого уважающий себя игрок в свой компьютер 
допускать не должен. Но хотелось бы поговорить о другом, апр. 122

Лучше лучше, да меньше
Ежелетнее тестирование ноутбуков постепенно становится доброй 
традицией. А для производителей означенных приборчиков (или это
аппаратики?), включая тех кто раньше выпускал лишь строгие офисные 
машинищи, не менее хорошей традицией стало комплектовать большую 
часть универсальных моделей полноценными видеокартами, доводить 
до относительно приличного уровня динамики и награждать бандл- 
комплект несколькими играми. Игровые ноутбуки на марше, друзья! 
Встречайте, что же вы по кошелькам-то полезли... стр. 124

Голова — два уха
Нельзя сказать, чтобы на рынке мультимедийных колонок 
в последнее время ощущалось какое-то заметное оживление. А вот 
поди ж ты, половина нашей лаборатории заставлена коробками 
с акустическими комплектами! Да какими — о двух колонках, 
дополненных сабвуфером, а то и в простецком варианте — без 
басового солиста, зато большие, деревянные. Куда деваться 
вострим уши. стр. 136
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Б ю дж ет-2004 Д м и т р и й  Л а п т е в

Над ответом на вопрос «какую видеокарту посоветуе­
те?» вот уже много лет бьются лучшие железные умы 
человечества. И мы тоже — грешны! — приложили руку
к разгадке этого парадокса. К примеру, выразив пол­
ный респект новинкам Radeon Х800 и GeForce 6800. 
Они превосходны, и, кажется, ничего другого уважаю­
щий себя игрок в свой компьютер допускать не должен. 
Но хотелось бы поговорить о другом.

П ряники  fo r  fre e
Допустим, бюджет, отведенный под 
видеокарту, ограничен не пятьюстами 
долларов и даже не двумястами, а со­
тней или, если необходимость затрат 
будет наглядно доказана, сотней с по­
ловиной... Что выбрать, располагая 
суммой в размере одной трети от стои­
мости игровой приставки? В том слу­
чае, .если среди имеющихся на прилав­
ках разноцветных кусочков текстолита 
ни один не обеспечит достойной кар­
тинки в интересующих играх, стандар­
тный ответ: ждать. Только вот чего 
ждать? Не менее стандартный ответ: 
выпуска бюджетных версий чипов в 
рамках последних высокопроизводи­
тельных линеек, старшие модели ко­
торых наконец-то позволяют безогляд­
ную дружбу со всякими шейдерами и 
вообще демонстрируют на экране все 
то, что нам так давно обещали. 
Хорошо, смотрим на характеристики 
платы от ABIT на Radeon Х600ХТ. 
Тактовая частота ядра — 500 МГц, па­
мяти 680 МГц, интерфейс — PCI 
Express, четыре конвейера. Именно: 
четыре, даже не восемь, как можно 
было бы предположить (хотя поначалу 
поговаривали, что выпускать чип, 
урезанный на 3/4 мощности, вообще 
вряд ли будут — достаточно 8-, 12- и 16- 
конвейерных версий). Словом, уже 
сейчас можно точно сказать, что ждать 
суперкарты за полцены, как это случа­
лось изредка у АП в прошлом (вспом­
ним Radeon 9500 Pro), к осени или зиме 
не стоит. Точно, о бесплатных пряни­
ках забудьте. И что остается? Посмот­

реть, как игры с красочным видеоря­
дом чувствуют себя на картах, которые 
здесь и сейчас стоят в пределах упомя­
нутой сотни (максимум полутора). 
Большинство из них нам знакомо, но 
есть и несколько условно новых имен.

Лучш ие из худш их
В самом низу продуктовой линейки ка­
надской компании обитают карты на 
Radeon 9200, которые, между прочим, 
бывают двух сортов: простой и SE со 
сниженными частотами и вполовину 
редуцированной шиной. Помня, что 
этот чип произошел от Radeon 9000, 
причем отличается от него лишь под­
держкой AGP 8х, а сам 9000-й был уре­
занной версией Radeon 8500, совето­
вать покупать новую карту на таком 
монстре в игровых целях мы остерега­
емся, да и сама АП их в таком разрезе 
уже не продвигает. У nvidia давайте 
также исключим младшую модель — 
GeForce FX 5200, низкочастотные вер­
сии которой в современных играх де­
монстрируют 10-20 fps с заниженными 
настройками качества, а разнообраз­
ные Ultra-платы не выдерживают кон­
куренции по соотношению цена/ка- 
чества даже со своими соседями по ли­
нейке, Да и вчерашний техпроцесс 
0,15 мкм не добавляет очков к оценке и 
бесшумности — вентилятору. 
Следующей идет новинка — Radeon 
9550 по цене от $60 за беспородную 
карту со 128 Мбайт памяти и 64-бцт- 
ным интерфейсом доступа к ней до 
почти $100 за 256-мегабайтную версию 
с полноценной 128-битной шиной от

какого-нибудь особо алчного брэнда. 
Для тех, кто забыл характеристики 
Radeon 9600, отличающегося от 9550-й 
модели только частотами, напомина­
ем: чип изготовляется по техпроцессу 
0,13 мкм, располагает одним текстур­
ным блоком на каждом из четырех 
пиксельных конвейеров, а частоты 
теперь такие: 250 МГц — чип, 400 МГц 
— память (против 325 и 400 МГц у 
прототипа). Что в играх? Far Cry на 
настройках, позволяющих «увидеть 
все» и в разрешении 1024x768, пока­
зывает в среднем 20 fps (по умолчанию 
предполагаем, что процессор из чис­
ла узких мест исключен). Неиграбель- 
но, увы! В Tomb Raider: The Angel of 
Darkness ситуация еще хуже — набира­
ется около 15 fps; примерно тот же 
результат в бета-версии Half-Fife 2. 
Лишь Unreal 2 разгоняется до 40 кад- 
росекунд. Нужно еще учесть, что ми­
нимальное значение fps будет вдвое 
меньше среднего.
Но формальное сравнение на макси­
мальных настройках проясняет кар­
тину лишь наполовину. Тот же Tomb 
Raider можно довести до нормальной 
для глаз скорости обновления кадров, 
ведь даже полное отключение шейде­
ров в этой игре не сильно влияет на 
восприятие картинки, тогда как Far 
Cry представляет собой другую проти­
воположность: качество по мере 
убавления значений в многочислен­
ных строчках, определяющих детали­
зацию текстур, проработку эффектов 
и прочее, падает зримо, скорость же 
растет медленно. А пример Far Cry
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особенно показателен тем, что дейс­
твие здесь происходит на открытом 
пространстве с довольно-таки честно 
прорисованной природой. Нет осно­
ваний полагать, что грядущие игры 
отступятся от заданной планки (ско­
рее наоборот), поэтому мощность от 
вашей карточки в будущем потребует­
ся никак не меньшая.
Чтобы не быть обвиненным в субъек­
тивизме, нижайше прошу верстку рас­
тянуть прилагаемые скриншоты до 
максимально возможного разме­
ра. Поэтому выбирайте сами: если 
вас устраивает усеченная версия 
качества картинки, Radeon 9550 
берется устроить для вас полное 
3D во всех актуальных та птлах. 
Особенна если вы вспомните или 
освоите методику разгона (к при­
меру, с помощью RivaTuner или 
PowerStrip), каждый десяток мега­
герц для памяти и процессора за­
метно отразятся на скорости об­
новления кадров. Причем среди 
существующих версий 9550-го оп­
тимальным выбором будет карта 
со 128 Мбайт (меньше, к сожале­
нию, не предлагается) и 128-бит­
ным доступом к памяти.
Заодно, кстати, можно будет слег­
ка сэкономить на процессоре — 
ставить в пару к такому ускорите­
лю чип на 3000 МГц и выше не 
имеет смысла. Более чем хватит 
процессора с цифрой «2500» в 
маркировке (но Не меньше, а е 
учетом потребностей того же Far 
Cry его с пользой для дела можно 
будет даже слегка разогнать). По 
остальным параметрам особых 
послаблений делать не советую, в 
частности, 512 Мбайт оператив­
ной памяти не будут пустым изли­
шеством.
Примерно те же соображения 
относятся к GeForce FX 5500, сим­
метричному ответу 9550-му «Радео- 
ну», GPU от nvidia, производному От 
5600-й модели с частотами 2*70 МГц 
на процессоре и 400 МГц — для памя­
ти; цены на карты укладываются 
ровно в тот же диапазон. Правда, в 
выбранной нами четверке игр 5500-й 
держит верх лишь в Half-Life 2, в ос­
тальных случаях — проигрыш, и ощу­
тимый (в Far Cry даже после заниже­

по-прежнему придется снижать, но 
уже не до самого минимума.
У nvidia же в 130-долларовых преде­
лах царит GeForceFX 5600ХТ, карта 
со сниженной до 235 МГц частотой на 
процессоре и 400 МГц — для памяти. 
Мы писали о ней, и повторяться не 
хотелось бы (отставание от аналогич­
ных Radeon подтверждено во всех 
тестах в печатной и сетевой прессе). 
Приближаясь к границе $150, можно 
наткнуться на одну из версий Radeon 

9800 SE со 128- или 256-битным 
доступом к памяти. В тестах эти 
карты выступают откровенно 
невзрачно, в чем-то немного 
превосходят Radeon 9600 Pro, 
но чаще уступают, и серьезно. 
Напомним, что 9800 SE получен 
из полной версии программной 
блокировкой половины кон­
вейеров. В такой ценовой ситу­
ации рекомендовать можно 
лишь карту с широкой шиной 
памяти и с прицелом на разбло­
кирование всех восьми кон­
вейеров. Кстати, после разбло­
кирования и получения таким 
образом копии Radeon 9800 Pro 
мы насчитали в Far Cry среднее 
значение fps от 35 до 50 — в за­
висимости от используемого 
процессора. Меньшие кадросе- 
кунды получены в паре с 
Pentium 4 3,2 ГГц, максималь­
ные — на Athlon 64 3200+ (ис­
пользовалась обновленная вер­
сия с кэшем 512 Кбайт).

М ораль
Для того чтобы истратить мень­
ше $150 и тем не менее комфорт­
но играть с близкими к макси­
мальным настройками качества 
(пусть и с выключенной анизот­
ропной фильтрацией и без 

FSAA), придется не просто купить са­
мую мощную карту, но и прибегнуть к 
разгону. И процессора, кстати, тоже 
— ведь 3200+ недешев, а значит, мысля 
бюджетно, придется брать 2800+ и... 
Давайте посмотрим на это как на 
примету ускорившегося совершенс­
твования игровых движков, а вовсе 
не жадность чипмейкеров, не желаю­
щих устанавливать народные цены на 
топ-модели. □

ния всех настроек сохраняются ощу­
тимые «затыки»).
В чуть менее стесненном финансовом 
случае (но так и не разменяв первой 
сотни) можно оказаться относитель­
но счастливым обладателем ориги­
нального Radeon 9600 с 325 и 400 МГц 
на чипе и памяти соответственно. 
Также обещают, что примерно в $100 
будет оценен Radeon 9550ХТ (400 
МГц — процессор, 550 МГц — память). 
А пока можно разжиться лишь картой

Если вы  м ожете найти десять различий между этими 
сним кам и  и чувствуете, что удовольствие от и гры  будет 
ими безнадеж но испорчено, то бю дж етны е карты  явно 
не для вас.

Radeon 9600 Pro, превосходящей XT 
только частотой памяти (на 50 МГц), 
но никак не дешевле $120. Эта плата, 
к слову, тянет наш референсный Far 
Cry с максимальными настройками на 
внушающих 30 fps с копейками, до 
того же результата подросли кадросе- 
кунды и в Half-Life 2. Примерно такой 
же уровень набирают и прочие про­
грессивно отрисованные тайтлы. Од­
нако для комфортной игры настройки
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Лучше лучше, да меньш е *—»*»* *»»—

Ежелетнее тестирование ноутбуков постепенно становится 
доброй традицией. А для производителей означенных прибор­
чиков (или это аппаратики?), включая тех, кто раньше выпус-
кал лишь строгие офисные машинищи, не менее хорошей тра­
дицией стало комплектовать большую часть универсальных 
моделей полноценными видеокартами, доводить до относи­
тельно приличного уровня динамики и награждать бандл-комп- 
лект несколькими играми.
Игровые ноутбуки на марше, друзья! Встречайте, что же вы по 
кошелькам-то полезли...

Тенденции
Вообще-то нет ничего удивительного 
в том, что по мере развития линейки 
мобильных GPU Radeon и GeForce 
их начинают все активнее использо­
вать в ноутбуках. Особенно это каса­
ется тяжеловесных аппаратов класса 
«замена настольного ПК» на серьез­
ных центральных процессорах. По­
чему бы не расширить функциональ­
ность таких монстров в игровом на­
правлении? Причин для отказа нет. 
Тем более что ноутбуки для серьез­
ной вычислительной работы покупа­
ются все же относительно редко и 
чем остается занять многогигагерцо- 
вую цифромолотилку, как не играми? 
Как следствие, найти десктоп-модель 
с интегрированной графикой сейчас 
гораздо сложнее, чем с выделенным 
ускорителем, среди которых по ко­
личеству предложений лидирует 
Radeon 9600 Mobility, а второе место 
делят Radeon 9700  Mobility,

GeForceFX 5600 Go н старички 
Radeon 9000 Mobility на пару с 
GeForceFX 5200 Go.
Строго говоря, полновесным ноут­
букам остро не хватает мобильного 
ускорителя бескомпромиссной мощ­
ности, какого-нибудь Radeon 9800 
Mobility. Или уж сразу Х800, мечтать 
так мечтать! Между прочим, топо­
вые центральные процессоры уже 
давно выпускаются синхронно в 
двух версиях: мобильной н настоль­
ной. Пока же в мощных ноутбуках 
узким местом в играх неизменно 
оказывается видеокарта.
Категория компромиссных ноутбу­
ков, довольно крупногабаритных и 
тяжелых (2,5-3,5 кг), чтобы вместить 
любые серьезные компоненты, но 
уже пригодных для транспортировки 
пользователем, передвигающимся в 
пространстве преимущественно на 
машине, также густо населена моде- 
лями с теми же вышеупомянутыми 

у ско  р и т е л я м и . 
Благо потребле­
ние тока послед­
ними версиями 
мобильных GPU 
в меру скромное, 
даже в рабочем 
режиме, благода­
ря повсеместному 
и сп ользован и ю  
техпроцесса 0,13 
мкм. А в офисном

режиме, когда GPU тормозится до 
минимальной частоты с помощью 
фирменных технологий PowerPlay от 
ATi и PowerMiser от nvidia, разница 
по сравнению С интегрированным 
решением становится и вовсе пре­
небрежимо малой.
Лишь в ряду особо компактных и бе­
зоговорочно носимых моделей весом 
до 2 кг по-прежнему преобладает ин­
тегрированная графика. И не потому, 
что вписать в ограниченный объем 
хотя бы и самый мощный самостий­
ный акселератор не удается. Удачные 
примеры есть, но они единичны. 
Видимо, для массового распростра­
нения просто не наступило время. 
Рискнем предположить, что именно 
в этом направлении в ближайшем бу­
дущем и пойдет развитие мобильной 
графики.
Стоит также отметить активное 
внедрение широкоэкранных матриц, 
что является однозначным плюсом 
лишь в контексте DVD-кинопросмот- 
ра; в играх же «Wide Screen» пока 
находит ограниченное применение 
— банально нет соответствующего 
разрешения в списке доступных, и в 
результате приходится любоваться 
на вытянутое по горизонтали изоб­
ражение. Fio куда более примечатель­
ным фактом является подъем общего 
уровня качества матриц, случивший­
ся именно за прошедший год. Лучши­
ми современными ноутбуками можно
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f F J n E  А н Ш П  - I 'M  Г А

W А Г А 3 И Н
3C-V I|-L4>: AIM'

Т « ™ м л  идн-и « F ГТЬТГЩИ* 
f -ОЙ l l i . 1  i f — j ~j  г  | 1 M * * * I  Д -lS

ЧПйфйн в-а№-№4-й№«1 
■ тя»1 ЛАН гйгГа

game.exe #09 сентябрь 2004



игровое железо тестирование /  ноутбуки 3- I 2 | 5

пользоваться прямо на солнце) Об­
зорность также доросла до уровня 
хороших настольных ЖК-монито­
ров. Учитывая, что разрешение 15- 
дюймовых матриц в ноутбучном 
формате достигает 1600x1200, тогда 
как настольные застряли на 1024x768 
и 1280x1024, можно даже отметить 
парадоксальную победу мобильных 
компонентов над настольными. С 
цветопередачей, правда, не все так 
весело, но прогресс виден совершен­
но безоружным взглядом.

К а к  м ы  тестировали
Ноутбуки подключались к евророзет- 
ке еврокабелем, после чего на них

устанавливался расширенный набор 
игровых тестов, включавший в себя:
а) великовозрастные игры Quake 3 
(ибо куда без него!), Serious Sam: The 
Second Encounter и Comanche 4, в 
тех настройках, что использовались 
с первого тестирования ноутбуков, 
учиненного нами два года назад 
(сравнивайте на здоровье);
б) игры на DirectX 8.0 с элементами 
девятой версии этой мультимедий­
ной библиотеки — Unreal Tournament 
2003, Х2: The Threat и Far Cry;
в) суровые синтетические тесты всех 
времен и народов — Gun Metal 
Benchmark 2, RealStorm Benchmark 
2004 (тест надвижке, основанном на

принципе трассировки лучей), 
3DMark 2001 SE (build 330), 3DMark 
2003 (build 340). За •серьезные'" 
приложения отвечал PCMark 2004, 
из которого мы привели результаты 
тестов рендеринга Web-страницы, 
скорость сжатия видеоролика в DivX, 
результаты синтетического теста на 
моделирование физических процес­
сов и синтез ЗБ-изображения, Нако­
нец, модное поветрие запускать сразу 
несколько программ параллельно и 
смотреть на то, что получается, на­
шло отражение в нашем тесте пос­
редством того же 14'.Mai к 2004 — под­
тест Multi-Threading Test 2 (File 
Decompression / Image Processing).

F u jitsu -S iem e n s A M ILO  D 1 8 4 0
Параметры Pentium 4 3 ГГц (FSB 800 МГц), 

512 МбайтSO-DIMM PC2700 DDR SDRAM, 

Radeon 9600 Mobility 128 Мбайт, Realtek 
ALC655

Д и с к и  80 Гбайт (Fujitsu MHT2080AT), DVD+RW 
(Ricoh RW8160,16x8x24xCD-RW— 

2xDVD+RW), Card Reader MS/SD 
Экран 15,4” TFT (1280x800)
Bee 3,5 кг
Р азмеры  (здесь и далее: ширина х глубина х 

толщина, мм) 358x269x36 
Цена $1864

итоговый рейтинг /  I

Довольно характерный для середины 
2004 года образец полноразмерного 
ноутбука, прямо-таки все приметы 
времени собраны в одной модели: 
широкий экран, ускоритель Radeon 
9600 с непомерно большим и априо­
ри избыточным объемом памяти для 
своей все же не столь великой мощ­
ности, есть даже пишущий DVD-при- 
вод! Надо отметить, что частоты 
графического процессора и памяти 
значительно разнятся у разных ноут­
буков, основанных формально на од­
ном и том же GPU, но в данном случае 
мы имеем нечто среднее и стандарт­
ное, частота памяти составляет 202,5 
МГц (или 405 с учетом DDR-эффек- 
та), а процессор тактируется на 351,0 
МГц. Кстати, нетрудно сравнить эти 
параметры с таковыми у полнораз­
мерного Radeon 9600 и убедиться,

что частоту памяти для мобильных 
нужд слегка поприжали — на 50 МГц 
без \ чета DDR-эффекта; процессор 
также приторможен на 25 МГц. 
Обидно, если учесть, что никакого 
заметного нагрева чипов у полнораз­
мерных плат на Radeon 9600 не отме­
чалось, а зависимость результатов 
тестов от незначитель­
ных на первый взгляд 
колебаний частот 
п р о с м а т р и в а е т с я  
весьма рельефно. В 
качестве: чипсета 
выбран прогрес­
сивный и экзотич­
ный для настоль­
ных систем SiS 
648FX.
К эргономике 
претензий нет, 
хотя никаких 
интересных ди- 
з а й н е р с к и х 
штучек, за ко­
торые мог бы 
з а ц е п и т ь с я  
взгляд, мы не 
об наружили.
Нет даже тра­
д и ц и о н н о  го
плейера для автономного прослуши­
вания Audio CD, управляемого 
кнопками на передней панели. В то 
же время ноутбук, несмотря на из­
рядный вес и стандартные габариты, 
не выглядит громоздким, а большой 
тачпэд заслуживает отдельной поло­

жительной оценки. Вентилятор ра­
ботает постоянно и довольно чувс­
твительно шумит, а в моменты силь­
ной загруженности выходит на обо­
роты, грозящие заглушить негром­
кое музыкальное сопровождение. 
Остается жать на кнопки, на кото­
рые повешено управление уровнем 
звука (вожделенного аналогового 

колесика нет). Еще одно последс­
твие применения столь 

высокочастотно­
го про­

цессора: 
п о с л е  

д л и т е л ь ­
ной работы 

низ корпуса в 
меру горяч, 

причем не только 
дальняя, но и ближ­

няя к пользователю 
часть. Обжечься вы 
не рискуете, но лет­
ней порою будет 

некомфортно. 
Несомненно, в 
данном ноутбу­

ке, как и в лю­
бом другом 
к р у п н о г а б  а- 

ритном участнике нашего обзора, по 
умолчанию присутствуют все разъ­
емы, что могут пригодиться вам для 
подключения периферии. Есть даже 
оптический S/PDIF и модуль для 
связи по радиоканалу, более извест­
ный как Wi-Fi 802.1 lb.
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T o sh ib a-E u rop e 
S a te llite  Р10 -79 2
Параметры Pentium 4 3,06 ГГц (FSB 533 МГц), 

512 МбайтSO-DIMM РС2100 DDR SDRAM, 

Radeon 9700 Mobility 64 Мбайт, Realtek 
ALC202

Д иски 60 Гбайт (Hitachi DK23FA), DVD-
SuperMulti (Matshita UJ-8205,16x8x24xCD- 

RW — 2xDVD+RW/DVD-RW/DVD-RAM), SD 
Card Reader

Экран 15,4” TFT (1280x800)
Bee 3,6 кг

Р азм еры  363x275x43
Цена $1980

Ожидаемого абсолютного лидерства за 
счет применения самого производи­
тельного видеорешения не состоялось, 
хотя ноутбук показал себя сильнее 
среднего уровня. Проблема, очевидно, 
в оставшейся нетронутой частоте виде­
опамяти (более того, она даже ниже, 
чем у многих ноутбуков на Radeon 9600, 
— всего 195 МГц), процессор же такти­
руется на 391 МГц, что близко к 400-ме- 
гагерцовому официальному максимуму 
для 9700-й мобильной версии Radeon. 
Также нужно учесть, что в этой модели 
используется не самый мощный цент­
ральный процессор с системной шиной 
на 533 МГц, а память соответствует 
всего лишь стандарту РС2100. Интере­

сен выбор чипсета 
— ATi Radeon 
9100IGP. Не тяже­
ловато ли для но­
утбука, оснащен­
ного внешним 
видео? Послед­
ний пункт в 
ТТХ, притяги­
вающий заслу­
женное вни­
мание, — уни­
ве рс а л ь ны й 
DVD-привод, 
пишет и чита­
ет все, правда, 
без особой 
спешки.
Дизайн? На 
любителя, как всегда. Топовые модели 
Toshiba Satellite Sxxxx, украшавшие на­
ши тесты два года подряд, определен­
но, выглядели роскошнее и отличались 
умопомрачительно продуманными до 
мелочей опциями, вроде сенсорного 
экрана взамен пассивного тачпэда, 
особо одаренного автономного плейе­
ра и пульта дистанционного управле­
ния. Однако и стоили они не в пример 
дороже. Поэтому действительно жаль 
и хотелось бы переставить в эту модель 
лишь динамики от Harman/Kardon в 
паре с дискретным аудио от Yamaha. 
Модная широкоэкранная матрица ра­
дует обзорностью (она объективно

лучше многих на­
стольных) , за­
держка реакции 
пикселей также 

невелика; следо­
вательно, никаких 

проблем с тем, что­
бы посмотреть фильм 

или запустить динамич­
ную 3D-nrpy, у пользова­

теля не возникнет. Цвето­
передача — на твердые 

четыре с плюсом.
Шум довольно высо- 

\ кий, под нагрузкой 
щк — до раздражающе- 

“ го уровня; в покое 
I же ноутбук тих, 

и мы выставили 
бы ему отличную оценку, если бы не 
переменный характер звучания (час­
тота вращения основного вентилятора 
периодически меняется). В противо­
вес перечисленным недосмотрам два 
строго положительных наблюдения: 
громкость регулируется колесиком на 
передней панели, а лоток оптического 
привода вынесен на ту же переднюю 
панель. Очень достойное время рабо­
ты от батарей в ненагруженном режи­
ме целиком на совести фирменной 
утилиты управления параметрами 
энергосбережения от Toshiba. С удо­
вольствием начисляем за нее пару де­
сятых долей балла к итоговой оценке!

A SU S L 5 F 0 0 G A
Параметры Pentium 4 3 ГГц (FSB 800 МГц), 

512 Мбайт SO-DIMM РС2700 DDR SDRAM, 
Radeon 9600 Mobility 128 Мбайт, АС’97 

Д иски 60 Гбайт (IC25N060ATMR04-0), DVD- 
ROM (Toshiba SD-R6112), FDD, Card Reader 

MS/SD/MMC
Экран 15,0” TFT (1400x1050)
Bee 3,9 кг
Р азм еры  339x273x53 

Цена $1900

А —i1
итоговый рейтинг /  И

j 5
Первое, на что обращаешь внимание* 
открыв крышку этого в целом достой­
ного, но не без недостатков ноутбука, 
— полированное стекло экрана. Нельзя 
сказать, что оно играет однозначно

положительную роль, по крайней мере 
блики на таком экране заметны силь­
нее, но контрастность и насыщенность 
цветов явно выиграли. Похвалить 
следует близкую к идеальной обзор­
ность —как уже говорилось, сие есть 
одно из главных завоеваний мобиль­
ной графики за последний год. В 
данном случае технология улучшен­
ного во всех смыслах изображения 
носит гордое название Clear 
Advanced Super View.
Из внутренностей ASUS L5F00GA 
самой интересной де­
талью яв- 
л я е т с я 
чипсет — 
i865PE с 
п о д д е р ж к о й  
редкой для ноут­

буков двухканальной DDR-памяти. 
Выиграть же в общем зачете на этот 

раз снова 
п о м е ш а л и  
в и д е о -  
частоты: все­
го 189 МГц у 
GPU и 344 
МГц у памяти. 

Караул, това­
рищи, они не 
довешивают! 
Между тем 
этот ноутбук — 
первыйв нашем 
тесте, обладаю­
щий относи­
тельно ненавяз­

чивой системой 
охлаждения. Нет, в
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предельном режиме продувка процесс 
сора работает на высоких и шумных 
оборотах, но благодаря фирменной 
программе Power4 Gear, замещающей 
собой стандартную закладку управлй  ̂
ния питанием, его хотя бы можно

ASUS M6B00N
Параметры Pentium М 1700, 512 Мбайт S0- 

DIMM РС2700 DDR SDRAM, Radeon 9600 
Mobility 64 Мбайт, SigamaTel С-Major Audio 

Д иски 60 Гбайт (IC25N060ATMR04-0), DVD- 
ROM (Toshiba SD-R6112), Card Reader MS/ 

SD/MS Pro
Экран 15,1” TFT (1400x1050)
Bee 2,8 кг
Р азм еры  354x273x34 

Цена $2050

итоговый рейтинг /  И

Компания Intel не одобряет исполь­
зование процессора Pentium М в 
полновесных моделях, где, согласно 
генеральному замыслу, должен при­
меняться Pentium 4. Но, как видите, 
чувствует себя истинно мобильный 
ЦП вполне на уровне последних Р4 с 
едва ли не вдвое большей частотой. 
Истинно же мобильный чипсет

вручную переводить в энергосберега­
ющий режим, отличающийся мень­
шей частотой процессора, когда пол­
ной мощности не требуется. Наградой 
будет искомая тишина и прохлада.
В просторном чреве ASUS L5E00GA

нашлось место даже для флоппи-дис­
ковода, а динамики почему-то перене­
сены на нижнюю плоскость корпуса, 
что по субъективным ощущениям не 
способствует получению максималь­
но качественного звучания.

i855PM позволил вписать обладаю­
щую всем необходимым осна­
щением модель в категорию 
«до 3 кг». Греется и шумит 
компьютер с Pentium М не в 
пример меньше, а время авто­
номной работы позволяет 
хоть немного поработать в 
отрыве от источников пи­
тания. Благодаря вышеупо­
мянутой технологии

Р о w е г 4 
Gear не составляет
труда держать вентиляторы выклю­
ченными на протяжении всего Сеан­
са, а ноутбук наконец-то можно без­
боязненно взять на руки.
Матрица субъективно чуть слабее 
(предыдущей модели) в части конт­
растности. Дизайн корпуса разнообра­

зит кольце­
вая подсвет­
ка кнопки 
вклю чен ия  

питания. Ди­
намики снова 
о к а з а л и с ь  

внизу корпуса, 
и опять их уро­
вень не превы­
шает «бюджет­
ного», зато на 
максимальной 
громкости звучат 

они просто оглу­
шительно!

Графика на этот раз поддерживает­
ся на частотах 209,3 (GPU) и 317,3 
МГц (память). Заторможенная па­
мять аукнулась самым скромным 
значением скорости закраски в на­
шем тесте; к счастью, на результатах 
в реальных приложениях это не 
сильно отразилось.

iRU Brava 4115
Параметры Pentium 4 3,2 ГГц (FSB 800МГц), 

1024 МбайтS0-DIMM РС3200 DDR SDRAM, 
Radeon 9600 Mobility 128 Мбайт, С-Media 
CMI9738S

Д иски 60 Гбайт (HTS726060M9AT00), DVD- 
SuperMulti (Matshita UJ-8205,16x8x24xCD- 
RW — 2xDVD+RW/DVD-RW/DVD-RAM), Card 
Reader MMC/SDC/MS/SM 

Экран 15,1” TFT (1400x1050)
Bee 3,7 кг
Р азм еры  335x285x46 
Цена $2400

итоговый рейтинг /  I

Модель, обладающая близкими к тео­
ретически доступному максимуму ха­
рактеристиками (в нашем тесте) и 
предельной ценой. Однако (снова и 
опять) какого-либо отрыва от конку­
рентов в объективных тестах мы не

видим. Видео под маркой Radeon 
9600 имеет средние частоты (память 
— 203, процессор — 344 МГц), в ос­
тальном все действительно на вы­
сшем уровне, включая чипсет (SiS 648 
FX). Остается гадать, что помешало 
установить рекорд, ведь функциони­
ровала «начинка» исправно. Косвен­
но можем засвидетельствовать этот 
факт по мощному шумовому сопро­
вождению (проблема снова в пере­
менной частоте вращения, даже на 
«холостом ходу» вентилятор цикли­
чески набирает обороты и вскоре ос­
танавливается). В процессе долгой 
работы корпус нагревается сильно, 
но равномерно, поэтому держать его 
на коленях можно свободно.
Дизайн — сама функ­
циональность, 
не к чему при­
драться, а пох­
валить можно за ре­

гулировку громкости колесиком. Об­
зорность экрана хорошая, контраст­
ность и яркость — на среднем уровне, 
«без замечаний». Акустическая со­
ставляющая также не вызвала ни от­
р и ц а т е л ь ­
ных, ни 
п о л о ж и ­
тел ьн ы х 
эмоций.
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M axSelect Expert 850Е
Параметры Pentium 4 3,0 ГГц (FSB 800 МГц), 

1024 МбайтSO-DIMM DDR SDRAM, Radeon 
9600 Mobility 128 Мбайт, Realtek АС’97 

Д иски 60 Гбайт (HTS726060M9AT00), DVD/CD- 
RW (LSC-24082K)

Экран 15,1” TFT (1400x1050)
Вес 3,4 кг
Р азм еры  332x281x45 
Цена $1880

итоговый рейтинг /  I

А вот и наш рекордсмен, буквально 
вырвавший победу по совокупности 
тестов с минимальным преимущест­
вом у нижеследующего суперноутбука. 
О причинах гадать не приходится — у 
MaxSelect Expert 850Е самое произво­
дительное видео, что отчетливо де­
монстрирует синтетика 3DMark 2003, 
где была зафиксирована максимальная 
скорость закраски. Смотрим на часто­
ты: ядро — 351 МГц, память — 223 МГц.

Всем бы 
так!
П о ч е м у 
всего лишь 
« Специаль­
ный приз»? :
К сожале­
нию, для иде- 
ала не хватает 
н е с к о л ь к и х  
важных дета­
лей- Под мак­
симальной на­
грузкой ноут­
бук все же 
слишком шум­
ный — в старших 
моделях MaxSelect 
применяется сквоз­
ная воздуходувка: 0 '
воздух забирается че­
рез решетку над клавиатурой и выбра­
сывается через отверстия в «полу». 
Эффективность охлаждения высока, 
спору нет, но шум слегка утомляет.

Дизайн не претерпел 
никаких изменений с 
прошлогоднего тести­
рования M axSelect 
Expert 850. Матрица со­
ответствует среднему 
уровню современного 
поколения ноутбуков, а 
вертикальная обзорность 

слегка отстает от него. 
На донышке предус­

мотрена пара но­
жек для того, 

ч т о б ы  
о б е с п е ­
чить воз­

душный за­
зор, поэтому ста­

вить аппарат на колени 
категорически не рекомендуется. 

Что еще? Панель уже привычного ау­
диоплейера на передней стенке, инф­
ракрасный порт, Wi-Fi, ТВ-выход, аж 
четыре tJSB-порта на правом боку и 
ни одного — на левом.

Acer Aspire 1500
Параметры Athlon 64 3200+, 512 Мбайт SO- 

DIMM РС2700 DDR SDRAM, Radeon 9600 

Mobility 64 Мбайт, VIA AC’97 
Д иски  60 Гбайт (Hitachi DK23FA), DVD-Multi 

(Pioneer DVR-K12RA), FDD, Card Reader 
MS/SD/MMC

Э кран 15,1" TFT (1400x1050)
Bee 3,4 кг
Р азм еры  326x290x42,9 
Цена $2300

Признаться, после того как тесты от­
зывчиво реагировали на малейшие из­
менения в частотах графического про­
цессора и памяти и как глухи они были 
к переменам, относящимся к централь­
ному процессору, у нас были большие 
сомнения, что Athlon 64 сможет хоть 
как-то отличиться и проявить свои без­
условные таланты. Однако — проявил: 
несмотря на то что мощность видео­
карты в данном ноутбуке оказалась ми­
нимальной среди всех 9600-х «Радео- 
нов» из нашего обзора, Acer Aspire 
1500 уступил лишь одному экземп­
ляру — MaxSelect Expert 850Е.

Но по степени приятности в обраще­
нии этот аппарат оказался все же луч­
ше. Пожалуй, это самый тихий ноутбук 
в рабочем режиме, на максимальные 
обороты вентилятор выходил только 
после запуска компьютера в тестовых 
целях по воле BIOS. Но даже в самых 
нагруженных тестах работал на сред­
них оборотах, а в ^офисном» режиме 
(например, при редактировании дан­
ного нетленного текста) его удалось 
легко заглушить очень тихой музыкой.

Нижняя сторона корпуса оставалась 
теплой и вполне приемлемой для того, 
чтобы держать ноутбук на коленях да­
же в процессе длительной работы. 
Словом, технология AMD Cool&Quite 
оправдала себя на практике и получает 
заслуженный «Специальный приз».
На удивление приятным оказался 
встроенный звук. Поскольку чип 
здесь интегрированный, относим 
данное явление на счет самих коло­
нок. Густыми басами, конечно, не 

пахнет, но слушать славно. Серь­
езную офисную внешность 
1500-й серии дополняет близ­
кий по характеристикам про­
дукт с красной крышкой и ди­
зайном от Ferrari для любителей 
погорячее. Цена на элитную 
модель обещана не в пример 
выше, «начинка» же останется 
примерно прежней.
Итого, несмотря на цену: кате­
горически рекомендуем, хотя 
гипотетически, конечно, хоте­
лось бы получить за эти деньги 
в комплекте Radeon 9700, да не 

простой, а с максималь­
ными частотами. То-то 
был бы монстр...
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Fujitsu-Siemens Lifebook S7010
Параметры Pentium М 1,7 ГГц, 512 Мбайт 

SO-DiMM РС2700 DDR SDRAM, Intel 
850GME 64 Мбайт, SigmaTel С-Major Audio 

Д иски  60 Гбайт (Fujitsu МНТ2060АТ), DVD/CD- 
RW (Matshita UJ DA750FDVD/CDRW)

Э кран 14,1" TFT (1024x768)
Bee 1,8 кг
Р азмеры  306x247x33 
Цена $2520

итоговый рейтинг

Чертовски приятная вещь — эти в меру 
компактные ноутбуки с относительно 
большим 14-15-дюймовым экраном! Вне 
зависимости от того, передвигаетесь ли 
вы пешком или на машине, планируете 
ли брать компьютер в многочисленные 
поездки или ведете оседлый образ жиз­
ни. Лично у нас компьютер, занимаю­
щий логичный объем, визуально огра­
ниченный только габаритамимоннтора, 
клавиатуры, оптического привода, со­
держащий лишь самые необходимые 
разъемы и (хотя бы) не самые убогие 
колонки, вызывает, извините за пафос, 
неподдельное чувство гордости за тех­
нический прогресс. Вся остальная «слу­
жебная начинка» скромно заполняет 
собой технологические лакуны между 
упомянутыми элементами пользователь­
ского интерфейса и даже не чувствует 
себя стесненной, то есть не сильно гре­
ется и почти не шумит (в режиме спо­
койной нагрузки офисными приложе­
ниями — так просто молчит).
Мечта? Совсем нет, такие компьютеры 
есть. Добавьте к списку прелестей дли­
тельную работу от батарей, покрываю­

щую рабочий день не самого отьявлен- 
ного трудоголика. Учтите отменную яр­
кость, контрастность и обзорность мат­
рицы (пожалуй, лучшую в нашем тесте), 
едва ли уступающую первейшим на­
стольным образцам, а также на удивле­
ние приятное звучание колонок и до­
вольно шустрый DVD/CD-RW-«kom- 
байн» (24x10x24 — чтение и запись CD, 
8х — чтение DVD). Обратите внимание 
на прилагаемый в комплекте реплика­
тор портов, на котором 
имеется весь на­
бор старых па­
раллельных и 
последователь­
ных интерфей­
сов, а также ви­
деовыходы. На­
конец, не обой­
дите вниманием 
три USB-разъема 
на самом корпу­
се, ИК-порт, ред­
ко встречающийся 
в стандартной комп- 
лектащш Bluetooth и 
неизменный для моде­
лей на платформеСеШппо 
радиомодем системы Wi-Fi.
Убавьте энтузиазм, посмотрев 
на строку с наименованием ви­
деоадаптера (да, интегрирован­
ная графика от Intel). Все — портрет 
Fujitsu-Siemens Lifebook S7010 готов! 
Разумеется, «Наш выбор» этому ком­
пьютеру не грозит. Процессор даже из 
ряда Pentium М (в одном из описаний 
встретилась такая категоричная строч­
ка для модели 1,7 ГГц: примерный экви­
валент Pentium 4 2,3 ГГц, причем игро­

вые тесты благоволят «эмке» в наиболь­
шей степени) в одиночку не может вы­
тянуть графику в играх не то что ны­
нешнего — вчерашнего поколения. 
Большинство современных игр просто 
отказываются стартовать, ссылаясь на 
отсутствие аппаратного ускорения все 
той же объемной графики.
Тем не менее машинка приятна в обра­
щении, и так ли уж сложно было уст­

роить в ней подоба­
ющего уровня диск­

ретную графику, мы 
судить не можем. Хоте­

лось бы лишь попенять 
производителям графи­

ческих чипов: может быть, 
прежде чем переходить на 
повальную комплектацию 

ЗГТграфикой мобильных 
телефонов, стоило 

бы уделить по­
больше внима­

ния именно 
таким но­
утбукам и 

создать специ­
альный чипсет, 

учитывая противоречи­
вые требования к размерам, 

массе, потребляемой мощности 
и производительности?

Последние штрихи к портрету: удобный 
мини-экран заменяет привычные сиг­
нальные светодиоды, а питание автома­
тически включается при открывании 
крышки. И подлинная находка — запас­
ная батарея (установить которую можно 
вместо оптического привода в режиме 
«горячей замены»), фактически удваи­
вающая время автономной работы.

RoverBook N autilus W500
Параметры Pentium М 2 ГГц, 1024 Мбайт SO- 

DIMM РС2700 DDR SDRAM, Radeon 9600 
Mobility 64 Мбайт, SigmaTel С-Major Audio 

Д иски 60 Гбайт (HTS726060M9AT00), DVD-RW/ 
RAM (Matshita DVD-RAM UJ-815A)

Экран 15,4” TFT (1280x800)
Bee 3,1 кг

Р азмеры  354x255x35 
Цена $2195

итоговый рейтинг

Серия Nautilus знакома нам по прошло­
годнему тестированию, и на этот раз 
перед нами логич­
ное развитие идеи 
полн офу нкц ио ­
нального замените­
ля большого ком­
пьютера, который 
тем не менее не 
столь тяжел, чтобы 
быть напрочь при­
вязанным к рабоче­
му месту. Требуемое 
сочетание почти

бескомпромиссной мощности, умерен­
ных габаритов и прочих заметных до-
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стоинств достигается за счет все той же 
технологии Centrino (процессор 
Pentium М и соответствующий чипсет) 
вкупе с дискретным видео. По доброй 
традиции, ноутбук на Pentium М — са­
мом удачном интеловском процессоре 
за последние несколько лет (позвольте 
нам такое чуть категоричное заявле­
ние!) — примерно тих; некоторому на­
греву подвержен лить преобразователь 
питания, да еще видеоадаптер с памя­
тью (по крайней мере именно в местах 
их установки дно корпуса было горячим 
на ощупь). В доставшемся нам экземпля­
ре стоял самый мощный по состоя­
нию на середину лета процес­
сор из этой мобильной 
линейки. Комментировать 
результаты не будем — смотрите 
сами и не говорите, что не видели! 
Ноутбук из обновленной серии отлича­
ется заметно похорошевшим дизайном 
и производит впечатление самой что 
ни на есть фирменной вещицы: отме­
тим полупрозрачную клавиатуру сине­
ватого оттенка, плавные обводы корпу­
са и его серебристый цвет — никакого 
сравнения с тем черным рубчатым 
пластиком, что был год назад! Аппарат 
приобрел широкий экран, отчего не­
сколько раздался в ширину и для опти­
мального качества отображения стал 
требовать установки нестандартного 
разрешения. Качество самой матрицы

не дает практически никакого повода 
для критики — яркость, контрастность 
и цветопередача не уступают экранам 
настольных мониторов, к примеру, под

той же маркой Rover. Обзорность соот­
ветствует среднему уровню нынешних 
жидкокристаллических матриц; чтобы 
получить отличную по абсолютной 
шкале оценку, экрану нужно было бы 
лишь избавиться от желтоватого окра­
шивания, ограничивающего углы. 
Впрочем, пределы, в которых изобра­
жение сохраняет приятный вид, до­
вольно велики, чтобы устроить перед 
экраном этого ноутбука семейный про­
смотр какого-нибудь широкоэкранного 
DVD-фильма. В контексте последнего 
действия отметим и очень достойное

качество звучания встроенных коло­
нок, в ноутбуке есть даже сабвуфер! 
Невольно вспоминаются мультимедий­
но одаренные модели Toshiba, а это, 

смеем отметить, лестное сравнение. 
Дополнительным фирменным штри­
хом к портрету является проработан­
ный до мелочей режим аудиоплейера, 
чью панель управления вы уже заметили 
на снимке в левой части корпуса. Играть 
музыку можно как с CD, так и со специ­
ально выделенного раздела винчестера 
или карт памяти SD/MMC; жалко толь­
ко, что для управления приходится раз­
вертывать сам ноутбук, что снижает 
ценность этого режима в сравнении с 
теми моделями, у которых кнопки пле­
йера размещены на обр езе корпуса. Зато 
в Nautilus управлять общей громкостью 
в режиме запущенной Windows можно 
тем же регулятором (что обычно поче­
му-то не практикуется) .
Бегущей строкой перечислим оставши­
еся опции: защитная резиновая обо­
лочка для винчестера теоретически 
должна способствовать его Сохраннос­
ти; оптический привод с щелевой за­
грузкой диска удобно размещен на пе­
редней панелй; частоты видеоадаптера 
на среднем уровне: чип — 317,3 МГц, 
память же «тикает» на 209,3 МГц. К не­
многим отрицательным чертам отне­
сем отсутствие колесика прокрутки у 
традиционного тачпэда.

Sam su n g  Р 35
Параметры Pentium М 1,6 ГГц, 512 Мбайт S0- 

DIMM РС2700 DDR SDRAM, Radeon 9700 
Mobility 64 Мбайт, SigmaTel С-Major Audio 

Д иски 60 Гбайт (Toshiba MK6021GAS), DVD- 
Super Multi (Teac DV-W22E), 3-in-l Card 
Reader MS/SD/MMC 

Экран 15,1” TFT (1400x1050)
Bee 2,6 кг
Р азм еры  323x270x29,5 
Цена $2150

итоговый рейтинг

На этот раз под маркой Samsung в на­
шем обзоре выступает ноутбук из более 
производительной, но и тяжеловесной 
категории, нежели в прошлом году. 
Сходство дизайна с полюбившейся нам 
моделью X I0 неоспоримо; благодаря

обтекаемости форм 
ноутбук выглядит 
столь же компакт­
ным. Да он и в 
жизни такой: по­
жалуй, из всех мо­
делей весовой ка­
тегории от 2,5 кг в 
нашем тесте Р35 
лучше других 
подходит для но­
шения с собой.
Победу над боль­
шинством аппа­
ратов с гораздо бо­
лее мощными про­
цессорами обеспечива­
ет приятно разогнанный 
ускоритель с 391,5-мегагерцо- 
вым ядром, но, увы, стандартной 
памятью с частотой 209,3 МГц.

Шум в покое минималь­
ный, вентилятор работает 

на очень низких оборотах, 
но включен постоянно, ниж­

няя поверхность умеренно 
горячая, забор воздуха проис­

ходит снизу, выдув — сверху. Ни­
чего неожиданного, таким обра­
зом, мы не обнаружили. Колонки 

перенесены на нижнюю по­
верхность корпуса, от­

чего звучат чуть 
глуховато, но 
довольно чис­

то, регулиров­
ка громкости — 

программная. 
Матрицу можно пох­

валить за отличную об­
зорность по горизонтали и 

высокое качество цветопере-
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дачи, хотя яркость и отстает от лучших 
моделей конкурентов (к примеру, на 
ярком солнце работать с этим ноутбу­
ком непросто). Пишущий DVD-привод 
обучен даже чтению дисков в формате

H P C om p aq n w 800 0
Параметры Pentium М 1,7 ГГц, 512 Мбайт S0- 

DIMM РС2700 DDR SDRAM, Radeon Mobility 
Fire GLT2 128 Мбайт, SoundMax Integrated 
Digital Audio

Д иски 60 Гбайт (HTS726060M9AT00), DVD-ROM 
(Toshiba SD-R2512), SD Card Reader 

Экран 15,1” TFT (1400x1050)
Bee 2,7 кг
Р азмеры  326x265x40 
Цена $2299

итоговый рейтинг /  I

Модельный ряд ноутбуков компании HP 
включает преимущественно аппараты 
для работы, ни домашних мини-киноте­
атров, ни специальных игровых моделей 
нет. Зато есть ноутбуки с видеоадапте­
ром ATi Radeon Mobility Fire GL, на от­
менном уровне поддерживающие все. 
функции, характерные для девятой вер­
сии библиотеки DirectX Одна из таких 
— HP Compaq nwSOOO — именуется мо­
бильной рабочей станцией и была взята 
нами для придирчивого исследования. 
Адаптер ATi Fire GL располагает средни­
ми частотами, на уровне прочих «Радео- 
нов» нашего тестирования (202,5 МГц 
для памяти и 344,3 МГц для процессора), 
поэтому уверенное его выступление в 
игровых тестах не требует особых ком­
ментариев. Хотя и повсеместного отры-

DVD-RAM (скорости типичные для 
мобильных дисководов: 16х CDR, 10х 
CDRW, 2х DVD-R, lx  DVD-RW, 2х DVD- 
RAM, 24х CD-ROM и 8х DVD-ROM). 
Все устаревшие разъемы собраны на

задней панели под отдельной крышкой, 
есть, разумеется, и полный набор акту­
альных, включая ИК-порт, два порта 
USB, FireWire, оптический S/PDIF, ви­
деовыход и слот PC-Card.

вадсак видите, 
не наблюдает­
ся, что не уди­
вительно — 
разница меж­
ду профессио­
нальной И иг­
ровой линей­
ками есть 
лить на уров­
не драйверов.
О т м е т и м  
сильную виб­
рацию при 
чтении низкока­
чественных компакт- 
дисков. Не понравилось, что 
ставший уже привычным щелчок паль­
цем по поверхности тачпэда, имитиру­
ющий нажатие кнопок мыши, в данном 
случае силы не имеет. Зато сами кнопки 
продублированы вверху и внизу сен­
сорной панели, плюс особой похвалы 
заслуживает удобная регулировка гром­
кости парой обрезиненных кнопок с 
отдельной кнопкой для выключения 
звука. Несмотря на нарочито серьезное 
предназначение, в ноутбуке обнаружи­
лись два относительно больших дина­
мика, порадовавших нас приятным 
звучанием. Обзорность экрана близка к 
идеальной, а прочие его характеристи­
ки соответствуют высоким требовани­
ям к мобильной графической станции.

Как подобает крупногабарит­
ной модели (субъективно но­
утбук воспринимается как 
очень большой из-за макси­
мальной среди участников 
нашего теста толщины; вес 
же его совсем не страшен), 
предусмотрен полный набор 
старых портов, но лишь два 
USB, и оба — на задней пане 

ли; в активе также 
два разъема 

дляРСкарт 
и ИК-порт. 
Шум от ку­

леров почти отсутствует даже в 
рабочем режиме. Что-то нам подсказы­
вает, что этим отрадным фактом мы не в 
последнюю очередь обязаны простор­
ному корпусу, в котором легче организо­
вать охлаждение всей «начинки»,..
Так есть ли смысл в покупке графичес­
кой станции для игр? G одной стороны, 
налицо нецелевое использование» а с 
другой — почему нет? Цена столь же вы­
сока, как и у других универсальных ноут­
буков, но ее можно серьезно урезать, 
выбрав меньшую частоту процессора и 
умерив аппетиты в отношении диско­
вой подсистемы. Если строгий дизайн 
вам не претит и особенно если вы не­
равнодушны к респектабельной марке 
HP, рекомендуем обратить внимание 
именно на эту модель.

B L I S S  50 3 С
Параметры Pentium М 1,7 ГГц, 512 Мбайт S0- 

DIMM РС2700 DDR SDRAM, Radeon Mobility 
9600 64 Мбайт, Realtek АС’97 

Д иски 40 Гбайт(IC25N040ATCS05), DVD-ROM 
(Toshiba SD-R9012), MS/SD/MMC Card Reader 

Экран 15,1” TFT (1400x1050)
Вес 2,25 кг
Р азмеры  330x268x30,2 
Цена $1800

итоговый рейтинг

Строгий ноутбук под маркой Bliss на­
помнил нам очертаниями офисные 
модели IBM повы­
шенной компакт­
ности, хотя габа­
риты этого аппара­
та не отличаются 
минимализмом.
Зато вес обязан 
радовать: для уни­
версальной и бес­
компромиссной 
по мощности мо­
дели с 15-дюймо­

вым экраном 2,25 кг — очень хорошо! В 
то же время для постоянного и необре-
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менительного ношения с собой такой 
ноутбук не намного привлекательнее: 
2,5-килограммовых моделей. 
Оттягивать плечо сумка с 
BLISS 5Q3C не будет, но поло­
жить его в папку для бумаг вы 
тоже не сможете. Кстати, по 
примеру ноутбуков ASI S 
производители не поску­
пились снабдить стандар­
тный комплект фирмен­
ной сумкой и мышью. 
Производительность 
держится на более чем 
достойном уровне 
благодаря удачно сба­
лансированным часто­
там вндеоускорнтеля: 
процессор работает на 351 
МГц, память — на 229 МГц.
Все остальное суть типичные 
features мобильной платформы 
Centrino. В покое вентиляторы молчат, 
хотя всякий раз, когда им приходилось

включаться, шум несколько озадачивал. 
Похоже на врагцение большого венти­

лятора 
на низ­

ких обо­
ротах (тем 

в р е м е н е м  
ничего такого 

уместить в ком­
пактном корпусе 

невозможно, а в 
«спецэффекте*, 

кажется, ви­
но в а т а 

к о н-

ф нгу- 
рацня всей 

системы охлаж­
дения). Какводнтся, 

такой шум лучше всего

поверять музыкой. Динамики у этой мо­
дели обращены вши (вернее, распола­
гаются на клиновидной части передней 
панели), что, как уже говорилось, не 
очень Способствует детальности звуча­
ния, хотя в целом звук можно Оценить 
как весьма приятный. Регулятор гром­
кости представляет собой «цифровое 
колесико», отклонение *<от себя» увели­
чивает громкость, «к себе» —уменьшает. 
Субъективно обычный аналоговый 
принцип удобнее, но привыкнуть легко. 
Отметим четыре порта 1 ’SB и универ­
сальный считыватель для флэш-карт. 
Матрица уступает в яркости и насы­
щенности цветов протестированным 
выше широкоэкранным моделям н 
экрану суперкомпактного Fujitsu, но 
сама по себе очень хороша. Ну а цена 
у BLISS 503С — почти сказочная. Ми­
нимальная для столь мощной конфи­
гурации, да еще так компактно упако­
ванной! «Лучшая покупка», без каких 
бы то ни было сомнений.

PCM ark 2 004  System  Test —  W eb Page rendering, pa ges/s PCMark 2004 System Test —  Multi-TTireadingTest 2 (Image Processing), MB/s 3D M arks 2 003CPU Test 1, fp s

PC M ark 2 004  System  Test —  D ivX  V ideo  C om pression , fp s 3D M ark  2001S E, общ ий б а лл

PCM ark 2 004  System  Test —  P hysics C a lculation  a nd  3D , fp s  3D M arks 2 003, общ ий б а лл

PCMark 2004 System Test —  M ulti-ThreadingTest 2 (Rle Decom pression), MB/s 3 D M a rk s 2 0 0 3 M o th e rN a tu re ,fp s

3 D M arks 2003FNI Rate Sing le -Texturing , M Texels/s

3D M arks 2 0 03 Fill Rate M ulti-Texturing, M Texels/s

G un Metal B enchm ark 2  (640x480), fp s

iRU Bravo 4115

I MaxSelect Expert 850E

I Samsung P35 

HP Compaq nw8000

Fujitsu-Siemens 
I LifebookS7010 

(интегрированное 
видео)
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LG  L M 5 0 - G S K R
Параметры Pentium М 1,6 ГГц, 512 Мбайт S0- 

DIMM РС2700 DDR SDRAM, Radeon Mobility 
9600 64 Мбайт, АС’97

Д иски 60 Гбайт (Toshiba MK6021GAS), DVD-ROM 
(Toshiba SD-R9012), SD Card Reader 

Экран 15,1” TFT (1400x1050)
Bee 2,4 кг
Р азмеры  331x274x26,4 
Цена $2260

итоговый рейтинг /  I

Еще один ноутбук из многочисленной 
армии аппаратов на платформе 
Centri.no. Причем нам почти нечего до­
бавить к уже сложившемуся довольно 
приятному среднестатистическому пор­
трету таких моделей. Разве что следую­
щее: ноутбук от LG явно напрашивается 
на звание «рабочей лошадки» и не богат 
архитектурными излишествами. При­
мерно молчалив, по производительнос­

ти находится где- 
то в середине на­
шей итоговой таб­
лицы, поскольку 
располагает столь 
же средними час­
тотами видео:
202,5/297,0 МГц.
Сдвоенная пара 
колонок на пере­
дней панели зву­
чит недурно, од­
нако при таком 
расположении 
стереобаза кажется 
уменьшенной. Из 
разъемов старого образ­
ца в ноутбуке имеется 
только принтерный, закры­
тый вместе с видеовыходом 
декоративной крышкой на ле­
вом боку, а три разъема USB удоб­
но разнесены по бокам корпуса. 
Матрица в этом ноутбуке одна из лучших

в тесте: в характеристи­
ках обещан угол 160 

градусов — и это чистая 
правда; и никакого жел­

того окрашивания.
Слегка огорчает отсутствие 

колесика или клавиш про­
крутки, зато есть отдельная 
пара кнопок для управления 

громкостью, вынесенная в 
левый верхний угол кор­

пуса. Наконец, наблю­
даются некие не­

увязки (будем 
над еять­
ся, вре­

менные) с 
технической 

поддержкой: если 
вам захочется обновить 

драйвера, ни на локальном 
сайте (http://ru.lge.com), ни на 

глобальном (www.lge.com) соответству­
ющих файлов вы не найдете.

Realstorm Benchm ark 2004 —  Shadows/Reflection/AA (640x480), fps S e rio u s  S a m  (1024x768) (ср едн ее значение fps) Far C ry  auto setting  (1024x768), fp s

Quake3 —  d e m o O O l (1024x768), fp s S e rio u s  S a m  (1024x768) (м иним альное значение fps) X 2  —  The T hrea t de fa u lt qua lity  (1024x768), fp s

U nreal T ournam ent 2003 —  botm atch (1024x768), fps C om anche 4  (1024x768), fp s Время автоном ной работы  (3 D M ark 2 0 01 S E dem o), часы

Unreal Tournam ent 2003  -  flyby (1024x768), fp s Far C ry  a uto  s e ttin g  (800x600), fp s Время автономной работы (ред. текста + воспроизведение WinAmp), часы

Спасибо! Редакция всего из себя мобильного журнала Game.EXE искренне благодарит следующие компании, предоставившие на тестирование но­
утбуки: Adept (www.mobilepc.ru), Atlantic Computers (wwmmaxselect.ru), Nexus (wwmnexus, m), iRu (wwm iru.ru), Rover Computers (wwmrovercomputers.m), 
Verysell IT Express (wwm verysell. ru) и московские представительства компаний Acer (wwm acer. ru), HP (wwm hp.ru) и Samsung (wwm Samsung, ru). □
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Голова — два у х а дмитрий лаптев

Нельзя сказать, чтобы на рынке мультимедийных колонок в 
последнее время ощущалось какое-то заметное оживление. 
А вот поди ж ты, половина нашей лаборатории заставлена
коробками с акустическими комплектами! Да какими — о 
двух колонках, дополненных сабвуфером, а то и в простецком 
варианте — без басового солиста, зато большие, деревян­
ные. Куда деваться — вострим уши.

Слушайте сю да
Как мы уже не раз не без назидания 
отмечали, недорогие стереокомплек- 
ты и наборы с количеством каналов 
2+1 предназначены в первую очередь 
для озвучивания рабочего места и 
удовлетворения потребностей не са­
мых взыскательных пользователей в 
разного рода звуковом сопровожде­
нии, включая музыку, звук в играх и 
системные, так сказать, шумы и погуд­
ки Windows. Дорогие же двухканаль­
ные комплекты, без сомнения, — отду­
шина для компьютерных меломанов, 
которые в противоположность аудио­
филам считают, что главное в музыке 
— сама музыка (хотя бы ц запакован­
ная в МРЗ-формат), и категорически 
не желают вкладывать деньги в серь­
езную акустику. Тем не менее послед­
няя категория граждан справедливо 
надеется, что по цене, за которую 
можно купить комплект приличных

SV EN  SPS-910
Цена $45
А кустическая  схема 2.1 
Общая мощ ность RMS (2x5) +  15 Вт 
Полоса воспроизводимы х частот 45—16000 Гц 
Регулировки НЧ, 3D
Разм еры  сателлитов 80 х 225 х 80 мм 
Разм еры  сабвуф ера 150 х 250 х 200 мм

А1 Г \
итоговый рейтинг /  1L П

j L  •  Ч У5
Самой недорогой системой в нашем 
тесте неожиданно оказался комплект, 
оснащенный сабвуфером, имеющий 
дистанционный пульт, цифровое уп-

колонок с пятью и болеё: сателлитами 
и сабвуфером, им удастся приобрести 
пару действительно качественно зву­
чащих колонок, если и дополненных 
сабвуфером, то исключительно музы­
кальным его подвидом, а никак не 
вульгарной, простите, громыхалкой. 
Наконец, двухколоночные комплек­
ты востребованы и теми, кому обста­
виться многоканальным «Домашним 
кинотеатром» не Позволяют токмо 
условия места обитания, а вовсе не 
субъективная воля. В таком случае ко 
всем вышеозначенным требованиям 
добавляется пожелание хоть как-то 
позиционировать источники звука в 
пространстве.
Честно говоря, все эти свойства могут 
и должны быть объединены в одном 
комплекте, пару достойно звучащих 
широкополосных сателлитов, ей-богу, 
можно состряпать за несколько десят­
ков, максимум — сотню долларов по

равление громкостью и прочими 
настройками. Колонки также не са­
мые маленькие и к тому же собраны 
из трех динамиков, причем конс­
трукция позволяет вращать каждый 
сегмент Сателлита вокруг общей 
оси, что должно помочь правильно 
позиционировать акустику на рабо­
чем месте. Теоретически можно на­
править на слушателя высокочас­
тотный динамик, а низкочастотные 
развести чуть в стороны для улучше­
ния стереоэффекта. Практически же 
разумно поворачивать всю колонку, 
благо ее цилиндрическая форма рас­
полагает к произвольному позицио-

еебестоимости. Доказательством чему 
— многочисленные бюджетные муз- 
центры, ценою пониже некоторых 
комплектов компьютерной акустики, 
но включающие помимо пары недур­
ных колонок еще и всяческие тюнеры, 
приводы дисков, кассет и прочего.

К а к  м ы  тестировали
Колонки подключались к компьюте­
ру со звуковой картой Creative Sound 
Blaster Audigy 2 ZS, после чего на них 
воспроизводилась пара демонстра­
ционных роликов из игр Quake 3 и 
Unreal Tournament 2003. Как нетруд­
но догадаться, делалось это для 
оценки качества воспроизведения 
игровых спецэффектов и позицио­
нирования звуков в пространстве. 
Музыкальная же программа включа­
ла в Себя подборку классических 
треков (WAV-файлы), предваритель­
но снятых с компакт-диска.

нированию; средний динамик (напра­
шивающийся на роль высокочастот­
ного, судя по наименьшему диаметру) 
все же относится к классу среднечас­
тотных и высокими частотами не 
блещет. Вообще, недобор на высоких
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частотах у этого комплекта чувствует­
ся довольно отчетливо.
Кроме баночно-пивной (несомненно, 
в Клину оценят особенно) формы ко­
лонок дизайн свеновского комплекта 
содержит еще одну интересную наход­
ку: переливающийся всеми цветами 
радуги индикатор питания. Несмотря 
на имеющийся пульт, набор настроек 
скромный, помимо регулировки уров­
ня низких частот (точнее, громкости 
сабвуфера) есть лишь функция подме­
шивания сигнала из левого канала в 
правый и наоборот, более известная

как «псевдообъемное звучание». На 
записях с собственной неплохой сте­
реопанорамой имеет смысл эту функ­
цию выключать, но в играх она бывает 
уместна. Низкочастотная колонка в 
этом комплекте очень деликатно вме­
шивается в работу сателлитов, даже 
если искусственно поднять уровень 
низких частот, поэтому густых басов 
ждать не приходится, зато и заглушаю­
щее музыку гудение отсутствует.
Тем временем в играх спецэффекты от­
рабатываются сочно, хотя пробираю­
щей до глубины души взрывной волны

сабвуфер 
со з д а ть  
не в со­
стоянии — 
ему просто не хватает мощности. О по­
зиционировании источников в про­
странстве ничего интересного не ска­
жем, картина стандартная для двухко­
лоночных комплектов, то есть положе­
ние звука справа или слева вы без труда 
определите, но не более того. И все же, 
несмотря на отдельные недостатки, 
учитывая цену, можно смело отметить 
этот комплект как очень неплохой.

JBL Duet
Цена $50

А кусти ческая  схема 2 канала 
Общая мощ ность RMS 2 х 6 Вт 
Полоса воспроизводимы х частот 60—20000 Гц 

Регулировки Нет

Р азмеры  кол он ок 100 х 185 х 125 мм

В отличие от функционально богатого 
предыдущего комплекта, под маркой 
JBL за ту же (почти) цену предлагается 
предельно скромно оснащенная пара 
колонок (строго по динамику в каждой), 
имеющая только одну регулировку: об­
щую громкость. Можетбыть, все усилия 
н средства пошли на обеспечение собс­
твенно качества звучания? Мы, позволь­
те заметить, были бы совсем не против 
такого подхода, а вовсе даже за него! 
Интересно, что у динамиков есть имя

V J
Ш - f  Я

собственное: JBL Phoenix; кроме того, 
согласно информации от производите­
ля, в JBL  Duet использована запатенто­
ванная технология Tangential Strain 
Relief (TSR), которая обеспечивает до­
полнительный бас н низкий уровень 
искажений. А также магнит из неодима, 
чья задача — обеспечить колонкам боль­
шую чувствительность и мощность.

Итак, свидетельствуем: звучит «Дуэт» и 
впрямь гладко, без каких-либо замет­
ных искажений. Приятно звучит, а для 
колонок такого размера так и вовсе за­
мечательно. Хотя какого-то «дополни­
тельного» баса мы, увы, зафиксировать 
не смогли. По сравнению с традицион­
ной парой деревянных колонок с дина­
миками большого диаметра, а тем болей 
с «осабвуференными» комплектами, 
спектр звучания ощутимо поджат снизу. 
О сверхпрозрачных высоких частотах 
мы тоже отрапортовать не можем. И 
если на музыкальных упражнениях 
комплект набирает очки за счет досто­
верного звучания, то для игр все-таки 
лучше взять что-нибудь помощнее, в 
данном же случае спецэффекты явно 
страдают невыразительностью. 
Неплохие, неплохие колонки, но от 
JBL , право же, хотелось бы чуть боль­
шего, мы же знаем — удивлять здесь 
умеют.

D efender M ercury SPK-710-40A
Цена $50
А кустическая  схема 2 канала
Общая мощ ность RMS 2 х 20 Вт
Полоса воспроизводимы х частот 55—20000 Гц
Р егулировки ВЧ, НЧ

Размеры  колон ок 270 х 350 х 440 мм

итоговый рейтинг

Еще один соискатель, претендующий 
на те же полсотни ваших кровно зара­
ботанных. Аргументом в пользу 
Mercury должна явиться максимальная 
мощность и деревянные увесистые ко­

лонки (8,7 кг) с раздельным низкочас- вала стереопанорама, особенно при ус- 
тотным 5-дюймовым динамиком и 3- ловии, что колонки достаточно разне- 
дюймовой пищалочкой. На 
задней стенке имеется от­
верстие фазоинвертора, 
поэтому ставить колонки 
вплотную к чему бы то ни 
было не рекомендуется. Та­
ким образом, в нашем обзо­
ре этому комплекту выпала 
честь представлять самую 
консервативную схему пос­
троения акустики.
Насколько хорошо он 
справился с этой ответс­
твенной задачей? Порадо-
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сены, а не приткнуты по бокам монито­
ра. Колонки неплохо звучат как на низ­
кой, так и на высокой громкости, что, 
вообще говоря, не само собою разуме­
ющееся явление для мультимедийных 
наборов. В то же время есть и замеча­
ния, возможно, присущие доставшему­
ся нам экземпляру: звучание оказалось

«туповатым»; прослушиваются пара­
зитные призвуки и резонансы, портя­
щие детальность, что хорошо заметно 
по сравнению с тем же JBL  Duet, не го­
воря уже о крупногабаритных полоч­
ных или напольных комплектах.
Зато в играх победа над «Дуэтом» на­
лицо. Пусть качество спецэффектов

ниже, но раскатисто грохотать колон­
ки умеют отменно, причем звук на 
низких частотах не вырождается в 
однообразное ухание, характерное 
для дешевых комплектов с сабвуфе­
ром, да и позиционируется звук все 
же лучше, чем у двух предыдущих 
гарнитурчиков.

D e f e n d e r  M ercu ry  SPK-7 20 -5 0A
Цена $62
А кусти ческая  схема 2 канала
Общая мощ ность RMS 2 х 25 Вт

Полоса воспроизводимы х частот 50—20000 Гц
Р егулировки ВЧ, НЧ
Р азм еры  ко л он ок 180 х 290 х 200 мм

Перед т.мн дальнейшее развитие идеи 
активных стереоколонок от Defender; 
по сравнению с 40-й серией комплект 
потяжелел на 4 с лишним кг и никак не 
хотел влезать в ограниченное про­
странство по бокам монитора. Для рас­
ширения стереобазы снова желательно 
поставить колонки не ближе метра друг 
от друга; также напрашивается решение 
повесить их на стену, если таковая име­
ется поблизости. Но сделать это мешает 
фазоинвертор с отверстием, выведен­
ным на заднюю панель. Среднечастот­
ный динамик занял всю ширину пере­
дней панели, поэтому органы управле­
ния пришлось перенести на «крышу». 
Усилитель, по заверениям изготовите­
лей, также похорошел, обзавелся более 
емкими конденсаторами и прочими со­

путствующими , 
элементами, а 
спектр дина­
миков подреза­
ли кроссове­
ром, чтобы из­
бежать влия­
ния среднечас­
тотного дина­
мика на звуча­
ние в высоко­
частотной об­
ласти (и наобо­
рот). Решение 
спорное, пос­
кольку любой фильтр, кроме полезной 
роли (динамики в частотной области, 
соседствующей со своей рабочей, функ­
ционируют с искажениями, и «не пус­
кать» их туда полезно), может сам стать 
источником искажений.
Практическая часть тестирования 
подтвердила те же самые выводы, что 
уже были сделаны в отношении комп­
лекта Defender Mercury SPK-710-40A, 
— очень похожее поведение, снова 
огорчает недостаток детальности зву­
чания, особенно на средних частотах. 
Зато бас стоит похвалить, особенно 
учитывая отсутствие сабвуфера. Мощ­

ности хватает, 
чтобы надежно 
сотрясать по­
верхность сто­
ла, когда это 
требуется по 
игровому или 
киносценарию; 
на музыкаль­
ных партиях 
низкие часто­
ты даже слегка 
выпирают, что 

не беда и устра­
няется вращени­

ем регулятора уровня. А вот паразит­
ные помехи, проявляющиеся в форме 
потрескивания, убрать не удалось.
И отдельно (в сторону!) хотелось бы 
посетовать на то, что общее качество 
звучания колонок под маркой 
Defender за семь лет нашего активно­
го за ней наблюдения не очень-то 
выросло (если не упало). Древняя 
модель SPK-41Q с парой маленьких 
колонок и небольшим сабвуфером и 
поныне стоит на столе печатающего 
эти строки. И звучит не Хуже пред­
ставленных в этом обзоре комплек­
тов. Чесслово!

D e f e n d e r  SPK-L2 .1
Цена $78
А кустическая  схема 2.1 
Общая мощ ность RMS (2 х 9) + 6 Вт 

Полоса воспроизводимы х частот 50—20000 Гц 
Регулировки НЧ

Разм еры  сателлитов 60 х 117 х 65 мм 
Разм еры  сабвуф ера 200 х 206 х 315 мм

итоговый рейтинг

Однако, прежде чем делать оконча­
тельные выводы, давайте послушаем 
новый комплект из пары колонок и са­

бвуфера, стоящий, кстати, 
примерно столько же, сколь­
ко в свое время было уплаче­
но за упомянутый SPK-41Q. 
По сравнению с ним 
прогресс привел к 
увеличению габа­
ритов и веса сабву­
фера и пропорцио­
нальному уменьше­
нию сателлитов, 
которые мы пона­
чалу даже не смогли 
отыскать в короб­
ке. Похоже, их боя­

лись потерять в процессе 
транспортировки и упако­
вали в отдельную коробоч­

ку внутри основной. Очень 
правильная мера!

Но долой пре­
дубеж дени я!  
Пр о и з в  од и- 
тель, словно 
предугадав на­
ши сомнения, 
сообщает о не­
коем редком 
акустическом 
пластике, из
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которого изготовлены корпуса коло­
нок, а значит — звучать они должны не 
хуже деревянных. Мы, конечно, мо­
жем возразить, что претензии имеют­
ся не к материалу корпуса, а к малень­
кому диаметру диффузоров. Но для 
басов есть сабвуфер, ответят нам и 
продиктуют частоту отсечения крос­
совера: 250 Гц... Что было бы очень 
даже хорошо, но на деле не соответс­
твует истине. Басовая колонка ощути­
мо лезет в «нижнюю середину» и иска-

SV EN  Н Т -4 2 5
Цена $110
А кустическая  схема 5.1
Общая мощ ность RMS (5 х 15) + 30 Вт
Полоса воспроизводимы х частот 40—22000 Гц
Р егулировки ВЧ, НЧ
Размеры  сателлитов 80 х 225 х 80 мм
Размеры  сабвуф ера 200 х 320 х 318 мм

итоговый рейтинг

жает стереопанораму. Бог с ней, с па­
норамой, но даже в партиях с заметной 
басовой составляющей, при условии, 
что сабвуфер, как и положено, стоит в 
стороне от слушателя, он легко угады­
вается в качестве источника звуков! 
Чего не было бы, если б басовая ко­
лонка играла лишь на самых низких 
частотах. Но выход есть: поставьте са­
бвуфер в центр между сателлитами — 
хотя бы под стол, а в идеале на специ­
альную полку, так, чтобы он оказался

под монитором. И не забудьте отрегу­
лировать его громкость, благо это 
единственное, что данный комплект 
позволяет настраивать.
Зато в играх ситуация резко меняется, 
и здесь Defender SPK-L2.1 выигрывает 
у своих деревянных коллег, что можно 
утверждать со всей определенностью. 
Позиция источников звука определя­
ется не хуже и не лучше, зато для «пи­
ротехники» сабвуферная поддержка 
очень важна.

Вне конкурса ска­
жем несколько 
слов о единствен­
ном в нашем тесте 
свежем комплекте 
с пятью колонка­
ми и сабвуфером. 
Дизайн сателли­
тов копирует 
SVEN SPS-910, са­
бвуфер тоже по­
хож, лишь подрос

В РОЗЫГРЫШЕ МОГУТ ПРИНЯТЬ УЧАСТИЕ 
ПОКУПАТЕЛИ СЛЕДУЮЩИХ ПРОДУКТОВ: 
Антивирус Касперского Personal, Антивирус Каспер­
ского Personal Pro, Kaspersky Anti-Hacker, Kaspersky 
Anti-Spam Personal, Kaspersky Personal Security Suite.

КА(п : р(к©Го (О®®) 7 9 7  8 7 0 0
\  V  Подробности участия на сайте компании

НоутбукиСЧАСТЛИВЫЙключ
от Касперского
с 15 сентября по 31 декабря 2004 года:

Купите один из продуктов 
"Лаборатории Касперского", 
и Ваш регистрационный 
ключ примет участие 
в розыгрыше призов!

Карманные
персональные
компьютеры

и много других 
призов от 
"Лаборатории 
Касперского"
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в размерах и мощности, но пре­
жней деликатности не утратил, по­
этому ему вполне можно поручить 
даже музыкальное сопровождение, 
хотя для спецэффектов можно было 
бы пожелать и чуть большей энергич­
ности. Но и так неплохо! Что касается 
позиционирования, этот комплект 
совершенно точно выигрывает у всех 
стереонаборов (что естественно), да 
и по абсолютной шкале среди много­
колоночных комплектов занимает

достойное
I м е с т о .

Б о л ь ш о й  
плюс — воз­

можность отрегулировать громкость 
каждой пары каналов, сабвуфера и 
центральной колонки с пульта, что 
заметно упрощает настройку комп­
лекта после расположения всех коло­
нок в интерьере.
Набор тембральных настроек вклю­
чает раздельную регулировку высо­

ких, средних и низких частот. Предус­
мотрен один многоканальный и два 
стереовхода; к сожалению, автомати­
ческого определения подключения 
нет, для выбора требуемого источни­
ка служит переключатель на задней 
панели сабвуфера. Что не слишком 
удобно, если сабвуфер стоит под сто­
лом, а вы хотите пользоваться этим 
комплектом для снятия звука еще и с 
DVD-плейера, телевизора и тому по­
добных бытовых источников.

J B L  C rea tu re  II
Цена $150
А кустическая  схема 2.1 
Общая мощ ность RMS (2x9) +  27 Вт 
Полоса воспроизводимы х частот 45—20000 Гц 
Регулировки ВЧ, НЧ, сенсорное управление 

громкостью
Разм еры  сателлитов 76 х 76 х 76 мм 
Разм еры  сабвуф ера 229 х 229 х 229 мм

Уже знакомая нам по предыдущему тес­
тированию (и памятная своим инопла­
нетным дизайном!) серия JBL Creature 
получила дальнейшее развитие и цифру 
«II» в названии. Что изменилось? Мощ­
ность колоночек и сабвуфера выросла

на минимальную величину, полоса 
частот на столь же незначитель­
ные 5 дБ распространилась в об­
ласть низких частот (это офи­
циальные паспор­
тные характе­
ристики).
А на слух? К 
сожалению, 
прямого сопоставле- ния двух серий 
устроить не удалось, поэтому сравни­
вать комплект пришлось с его совре­
менниками. А посему не остается ниче­
го другого, как повторить краеугольный 
вопрос, адресованный полгода назад 
отцам Creature-первого: отчего бы вам, 
господа, не снабдить по-прежнему не­
дешевый комплект полноценным са­
бвуфером? Тот, что есть, с басами не

справляется, сабвуфер глухо­
ват и только мешает отмен­
но звучащим сателлитам. А 

в играх ему просто не хва­
тает мощности... Да, чуть 

не забыл, в 
н о в о й  
в е р с и и  

синие ди­
оды под­

светки заменены на зеленые. Больше 
отличий не видно.
А резюме прежнее: если бы этот комп­
лект стоил на уровне самых дешевых 
участников сегодняшнего прослушива­
ния, гарантированно получил бы при­
зовую оценку и был бы куплен в личное 
пользование, но за такие деньги мы 
просто обязаны требовать большего.

H arm an  K ard o n  So u nd S t ic ks  II
Цена $225
А кустическая  схема 2.1 
Общая мощ ность RMS (2 х 10) + 20 Вт 
Полоса воспроизводимы х частот 44—20000 Гц 
Регулировки НЧ на сабвуфере, сенсорное 

управление громкостью 
Разм еры  сателлитов 50,8 х 254 мм 
Разм еры  сабвуф ера 232 х 258 мм

итоговый рейтинг

Еще один комплект от того же произ­
водителя (торговая марка JB L  обычно 
используется компанией Harman 
Multimedia (www.harmanmultimedia, 
com) для колонок подешевле, а доро­
гие выпускаются под собственным 
лейблом). Дизайн не менее ориги­
нальный, причем колонки действи­
тельно оправдывают название комп­

лекта — четыре динамика в прозрач­
ной цилиндрической стойке. Позволь­
те сразу отметить, что качество звуча­
ния сателлитов в этом комплекте 
действительно наивысшее в нашем 
обзоре. Но и бюджет немалый, 
и было бы 
странно по­
лучить за эти 
деньги пос­
ре дст ве нно  
звучащие ко­
лонки.
Вместе с тем, 
как нетрудно 
догадаться ,  
к о м п а к т -  
ная конс­

Q о
О о

— * о

in#* |ggy ■
7 ^ 1

о-
■

1 1 . .

трукция почти исключает какие-либо 
низкочастотные вибрации. И с сабву­
фером снова беда, хоть плачь! Он, 
конечно, способен создать некое гу­
дение и неплохо ведет себя в играх 

(хоть и слабоват для нашей суро­
вой подрывной ра­

боты), но, слушая 
музыку, его инс­
тинктивно хочет­
ся заглушить—ибо 
слишком велик 
контраст. Коли­
чество регулиро­
вок также никак 
не соответствует 

ре сп е к т а б е л ь ­
ному уровню.

Спасибо! Редакция журнала Game.EXE от души благодарит компании «ТОР» (гигишdefender, 
т), ММС (wwmprohgy.ru, гигишharmanmultimedia.ru) и «АТРИ» (гигишsven.ru) за предоставленную 
на тестирование мультимедийную акустику. □
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© Производство рест­
линг-симуляторов — 
самое неблагодар­

ное занятие, которым только 
может заниматься человек. 
«Рестлинг» и «симулятор» — 
понятия взаимоисключаю­
щие. Хотя бы потому, что 
рестлинг сам по себе — из­
рядная симуляция.

И стория б орьб ы  сум о
Рестлинг — хоккей без клю­
шек, безо льда и шайбы. 
Подход к зрителю у этих ви­
дов спорта одинаковый.
Всем хочется посмотреть на 
освященный веками ритуал 
выхода на арену, на индиви­
дуальное мастерство и ко­
мандное взаимодействие... а 
также на то, как пара муж­
чин совокупным весом в 
полтонны осыпается, обняв­
шись, на настил или ледовое 
покрытие. По залу медленно 
расползаются позитивные 
вибрации.
Серии Smackdown! o tTHQ и 
Backyard Wrestling от Eidos 
давно пытаются донести до 
владельцев PS2 эти самые 
вибрации. Без особого ус­
пеха. Как писал один запад­
ный коллега, «THQ, Eidos и 
Acclaim делают игры про 
рестлинг для любителей 
рестлинга». А надо бы для 
людей.
Acclaim, к слову, выпускает 
серию Legends of Wrestling, 
которая знаменита главным 
образом тем, что мешок са­
ла из семидесятых может за­
браться там на стойку ринга 
и, растопырив конечности, 
плюхнуться на мешок сала 
из девяностых. Showdown: 
Legends of Wrestling (SLoW) 
— последняя ее инсталля­
ция. 70 персонажей, вклю­
чая небезызвестного Халка

С екс
среди кан атов
S how dow n: Legends o f W re s tlin g
www.legendsshow dow n.com
ж анр : Симулятор рестлинга
платформа: Sony PlayStation 2, Microsoft Xbox
разработчик: Acclaim Studios Austin (www.acclaim.com)
издатель: Acclaim (www.acclaim.com)

Хогана, возможность тор­
жественного воссоздания 
легендарных, вошедших во 
все хрестоматии поединков, 
бои в клетках, драки с учас­
тием столов и стремянок, до 
первой крови, до трех побед, 
ежегодный групповой мор­
добой, известный как «Коро­
левская битва».... Ну и кувал­
ды под рингом, конечно. Вы­
глядит SLoW молодцевато, 
ловко, подтянуто.
Правда, играть во всю эту 
красоту нельзя. Нельзя в 
одиночку, нельзя с группой 
из семи товарищей (вы уже 
превратили свою PS2 в по­
добие гигантского осьмино­
га?), нельзя в режиме карье­
ры... Нельзя созданным 
вручную монстром, собран­
ным из частей, отвергнутых 
доктором Франкенштейном

по эстетическим соображе­
ниями. Иначе говоря, гемп- 
лей у Acclaim Austin вышел 
на редкость несуразным да­
же по стандартам эмулято­
ров имитации выдавливания 
глаз пальцами.

И ты , Карел ин
Видите ли, законы рестлинга 
противоречат самой идее 
файтинга. Пропустив удар, 
борец впадает в бессозна­
тельное состояние. Уровень 
повреждений, которые он 
получит в процессе того, как 
его будут переворачивать, 
штамповать о настил, плю­
щить и корежить в воздухе, 
— вот что больше всего вол­
нует зрителя.
Зритель знает, что все это 
понарошку. Зритель видит, 
как «побеждающий» борец

что-то нашептывает на ушко 
«проигрывающему», видит, 
как отчаянно напрягаются 
мускулы в обоюдной попыт­
ке спасти хотя бы одного из 
сражающихся от реанима­
ции, он видит, как за полсе­
кунды до «удара» борец то­
пает по настилу... С геймпа­
дом в руках прелесть про­
цесса теряется. Рестлинг на 
консоли обладает всей ди­
намикой шахмат. Пропуска­
ем удар. Ждем, когда сопер­
ник проявит изобретатель­
ность. Проявляем изобрета­
тельность в свою очередь. 
Это, простите, не борьба.
Это секс какой-то. С вибро­
отдачей.
Но сие есть общие претен­
зии к симуляторам рестлин­
га. А вот претензии частные, 
для SLoW эксклюзивные: 
столкновения как целых бор­
цов, так и отдельных конеч­
ностей отслеживаются бе­
зобразно, захваты можно 
осуществлять через полови­
ну ринга, сам ринг огражден 
невидимой стеной, в кото­
рую соперник может долго и 
упоенно биться носом. AI по­
чему-то увлечен симуляцией 
поведения борца, вышедше­
го на ринг под воздействием 
наркотических средств, сни­
жающих жизненный тонус и 
начисто убивающих агрес­
сивность. Пассивен он. Нехо­
рошо пассивен.

P.S.
Лучшие игры про рест линг 
(F ire Pro W restling н а  GameBoy 
A dvance и  WWF R oyal Rum ble на- 
Dream casl) ПО сути -  простенькие 
аркады . To, что eFPW , напри­
мер, рассчит ывает ся нагрузка 
н а каж ды й  мускул рисованного 
бойца, -  незначит ельная техни­
ческая подробность.
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© Richard Bums Rally 
(RBR) — самый бес­
компромиссный си­

мулятор ралли из когда-либо 
видевших свет. Лично Ричард 
Бёрнс предстает здесь стро­
гим, но справедливым мас­
тер-сержантом, а штурман Ро­
берт Рейд — его садистом-по- 
мощником. Школа раллистов 
в Северном Уэллсе (без про­
хождения которой никто вас 
на трассу не выпустит — и 
правильно сделает!) является 
гибридом свинофермы, кон­
центрационного лагеря и ка­
федры подготовки агентов 
ФБР в Квантико.

Д е сять  м и лли онов  
сп о со б о в  ум е р е ть
На первый взгляд, автосиму­
лятор со СТОЛЬ жесткими 
рамками предстает версией 
разных там «танцевалок» и 
прочих симуляторов чувства 
ритма. Штурман задает нуж­
ные передачу, скорость и угол 
поворота. Ваша, сэр Ричард, 
задача — успеть переклю­
читься, снять палец (ну у кого 
из гордых, но бедных вла­
дельцев PS2 найдутся под та­
кое дело педали?) с акселера­
тора, наклонить аналоговую 
рукоятку (размах у которой 
весьма скромный). RBR — не 
только неплохая имитация 
процесса вождения, но и пре­
красный тренажер следова­
ния инструкциям вообще. Ру­
лить машиной после вечера с 
Ричардом Бёрнсом вы, мо­
жет, и не научитесь. Зато сле­
довать указаниям начальства 
— обязательно!
Дело в том, мои маленькие 
биороботы, что, в отличие от 
многочисленных предшест­
венников, Бёрнс не шутит и 
не кокетничает насчет бес­
компромиссности. Изобра-

О дно
н евер н о е дви ж ен и е
R icha rd  B u m s  R a lly
w w w .richardbum sra lly .com
ж анр : Симулятор
платф орма: Sony PlayStation 2, Microsoft Xbox
разработчик: Warthog (www.warthog.co.uk)
издатель: SCi (www.sci.co.uk)

жать Настоящего Раллиста, 
вися в пяти метрах за маши­
ной и пользуясь «автомати­
ческой» (читай: сваленной на 
робота) коробкой передач, — 
это мы умеем. А если от нас 
требуют не просто подража­
ния, но ПРОФЕССИОНАЛЬ­
НОЙ ТОЧНОСТИ? Причем и 
вид сзади, и робот на коробке 
передач в RBR имеются... Но 
это ловушка. С ними все ста­
новится значительно хуже.
Во всех гоночных симулято­
рах, созданных ранее (не 
важно, раллийных или нет), 
были запрограммированный 
метод прохождения трассы и 
метод правильный. В RBR 
есть только запрограммиро­
ванный. По крайней мере на 
первые полгода... Бёрнс хоро­
шо помнит, сколько ему пот­
ребовалось времени на усво­

ение таинств «скандинавско­
го разворота» и торможения 
левой ногой. Любого игрока, 
стремящегося проскочить 
школу раллистов раньше, чем 
за месяц, он со свету сживет. 
И это вам не урбанистичес­
кие ночные заезды. Это рал­
ли. Здесь цена ошибки (пусть 
даже самой незначительной) 
не гонка. Чемпионат.

Тачка на  п р о к а ч к у
А еще в боксах вам ласково 
предложат выбрать резину, 
лично покрутить рессоры и 
осуществить какое-то внуша­
ющее тихий ужас калиброва­
ние. Нет, можно, конечно, 
схватить, точно парашют, го­
товый комплект. Но это еще 
одна западня. В RBR не любят 
людей, не желающих вникать 
в тонкости (например, в то,

насколько температура воз­
духа внутри камеры влияет на 
давление внутри камеры и, 
следовательно, на жесткость 
камеры). Таких субъектов 
здесь линчуют — отправляют 
скользить по трассе не на той 
резине.
Мало-помалу у вас формиру­
ется воздушная подушка мас­
терства. Вы учитесь идеально 
выполнять каждый маневр в 
отдельности, а также в ком­
бинациях. Вы наконец-то по­
нимаете, что и здесь, помимо 
безукоризненной техники 
прохождения, возможна ди­
кая ломка сквозь трассу. 
Здесь тоже есть зона допусти­
мого риска. Но такой пилотаж 
требует не среднего уровня 
взаимодействия с геймпа­
дом, а незаурядного мастерс­
тва. Рано или поздно вы пой­
мете, что Бёрнс всего лишь 
хотел научить вас терпению. 
Технически игра исполнена 
очень здорово. Стеной стоит 
пыль, как на гонках в Лас- 
Вегасе, по стеклу размазы­
вается всякая живность вро­
де некрупных птичек. В ма­
шине что-то ревет, визжит, 
вибрирует, точно в фильме 
про Безумного Макса, и это, 
вполне возможно, выдающа­
яся звуковая картина.
Игра Richard Burns Rally без­
условно рекомендуется на­
шим автомобильным журна­
лом к приобретению людям, 
в жизни не наблюдавшим 
автомобиля. Все остальные 
купят и без рекомендаций.

P.S.
Кстати, Бёрнс согласился учас­
твовать в проекте только пото­
му, что перенес тяжелейшую 
травму и оказался свободен от 
участия в гонках. Наводит на 
размышления, не правда ли ?
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© Представьте себе: вы 
в комнате. Телевизор 
и телефон не работа­

ют. Вода из крана не течет. 
Часы остановились. Дверь 
какая-то тварь заколотила, 
оплела цепями и на все это, в 
лучших традициях «Мементо», 
повесила табличку «ОСТАВАЙ­
СЯ ВНУТРИ, СВОЛОЧЬ».

Ж илец
За окнами — набор случай­
ных, на первый взгляд, го­
родских объектов. Стоянка, 
метро, гостиница, рекламный 
плакат. Многоквартирный 
дом напротив. Он не настоль­
ко далек, чтобы вы не могли 
разглядеть, как в его окнах 
копошатся людишки, но и не 
настолько близок, чтобы вы 
сумели различить детали. Са­
ми окна заперты. Все, что вы 
можете, — это бессильно, 
как обезумевший шмель, 
биться о стекло.
После не самой удачной тре­
тьей части (некоторые, впро­
чем, считают ее «лучшей в се­
рии») Konami взялась за пси­
хическое здоровье игроков 
всерьез. Четвертый акт пси­
хологического survival horror 
(этот жанр куда более точно 
характеризуется коротким ан­
глийским словом mindfuck) 
взращен на плодородной поч­
ве БЫТОВОГО УЖАСА. Расчет 
прост и гениален.
Понимаете, самые страшные 
фильмы (и книги, и игры) ужа­
сов — это фильмы (и книги, и 
игры) ужасов с узнаваемыми 
декорациями. Подавляющее 
большинство игроков в Silent 
Hill крайне редко бывает вне 
четырех стен. Они не гуляют 
по заброшенным стройкам, 
не выезжают в темные леса, 
не плещутся в заболоченных 
озерах, не останавливаются

Н асеком ое

S ile n t H ill 4 : The Room
w w w .konam i.com /s ilenthM I4
ж анр : Survival horror
платф орма: Sony PlayStation 2
разработчик и издатель: Konami (www.konami.com)

в дешевых гостиницах. Неко­
торые даже на метро не ез­
дят. Чем более сложные и 
красивые декорации приду­
мывали дизайнеры SH, тем 
менее страшной становилась 
серия. Стройки, леса, озера, 
гостиницы, странные малень­
кие городки не орут на потре­
бителя «ЭТО МОЖЕТ СЛУ­
ЧИТЬСЯ ИСТОВОЙ!!! ПО­
ДОЙДИ КОКНУ!!! МОЖЕТ, 
УЖЕ СЛУЧАЕТСЯ!!!». А вот 
идиллический пригород Уэса 
Крэйвена или супермаркет 
Ромеро — орут, да еще как.

Э того не происход и т
Но когда survival horror весь­
ма прозрачно намекает, что в 
лабиринте метро, перепол­
ненном бешеными собаками, 
с клюшкой для гольфа номер 
семь наперевес тебе может 
быть куда безопаснее, чем в

собственной комнате... Тогда 
да, ребята. Тогда становится 
весьма и весьма страшно. 
Silent Hill 4, при всей гени­
альности этой игры, я прохо­
дил с трудом. Честно: я искал 
поводы выключить консоль. 
Потому что иначе приходи­
лось, поставив SH4 на паузу, 
переключать каналы, прове­
рять телефон, воду, все имею­
щиеся в доме часы, дверной 
глазок, долго и задумчиво 
смотреть на улицу в поисках 
хотя бы минимального под­
тверждения того, что для ок­
ружающего мира я более реа­
лен, чем похожий на Эштона 
Катчера главный герой, кото­
рый не чувствует голода и не 
способен открыть окно, кри­
ков которого не слышат люди, 
стоящие под его дверью. 
Мрачноватый минимализм 
декораций, вид от первого

лица, неочевидное звуковое 
оформление и мастерски, на 
уровне лучших кинооперато­
ров поставленное освещение 
ввергают в панику, ступор, 
паранойю и клаустрофобию 
еще до того, как из стенки вы­
плавится первый труп, а в 
ванной обнаружится ведущая 
куда-то нора. Постепенно я 
выяснил, что в нору можно 
просунуть голову. В нее даже 
можно забраться целиком. И 
ползти, отталкиваясь руками 
и коленями, ползти вперед, 
туда, где мерцает кружок све­
та размером с монету...
Самое интересное: до жиль­
цов справа и слева (за ни­
ми, кстати, можно подгляды­
вать через отверстия в сте­
нах — вы ведь тоже в де­
тстве мечтали стать Норма­
ном Бэйтсом?) постепенно 
доходит, что в этой квартир­
ке что-то неладно. Они начи­
нают топтаться в коридоре, 
совать под дверь записочки 
угрожающего содержания, 
безуспешно заглядывать в 
глазок, под окнами звучат 
сирены полиции и скорой 
помощи... Но все это не от­
меняет тех фактов, что а) со­
седи не видят героя и не 
слышат его воплей, б) коли­
чество лезущих из стен ве­
щей не уменьшается и в) но­
ра в ванной продолжает 
расширяться. Кажется, ско­
ро в нее сможет проехать 
целый автомобиль...

P.S.
Намеренно не сказал ни слова о 
том, что происходит на другой 
стороне. Уверен, Silent Hill 4 в 
самом скором времени портируют 
на ПК и вы прочтете обо всем в 
отчете нашей штатной специа­
листки по более-менее паранормаль­
ным явлениям.

game.exe #09 сентябрь 2004

http://www.konami.com/silenthMI4
http://www.konami.com

