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#8’1999 GAME.EXE 1

ДОРОГАЯ РЕДАКЦИЯ...

Смертельное
и обнаженное:
продолжение
следует
Ïðèâåò ÏýÆý, ïðèâåò âñå!

Ýòî ïèñüìî òîâàðèùó Ôðàãó, êîòîðûé ïðè-
òâîðÿåòñÿ, ÷òî îí èç Ñèáèðè. Òû óæ, ÏýÆý, äàé
åìó çà ìåíÿ ñòâîëîì øîòãàíà ïî êàñêå. ×èòàë ÿ
òóò åãî òâîð÷åñòâî, ÷èòàë... è íàêîïèëàñü ó ìåíÿ
êðèòè÷åñêàÿ ìàññà ìûñëåé, êîòîðàÿ ñòàëà èñêàòü
âûõîäà è íàøëà åãî â ýòîì ïèñüìå. Ñíà÷àëà âîò î
÷åì. Êîãäà ÿ ÷èòàþ “îáçîð” êîìïüþòåðíîé èãðû â
àâòîìîáèëüíîì æóðíàëå, ìíå ñìåøíî. Íó íå ìî-
ãóò òàì íàïèñàòü ãðàìîòíî ïðî èãðó. Íå ïî èõ
ñïåöèàëüíîñòè ýòî. Âîò ïðî àâòîìîáèëè ïèøóò
õîðîøî, ïðîôåññèîíàëüíî — è òóò ê íèì ïðåòåí-
çèé íåò. Â îðóæåéíûõ æóðíàëàõ îáçîðîâ øóòåðîâ
ïîêà íå âñòðå÷àë, âèäèìî, åùå íå äîäóìàëèñü.

Çàòî â èþëüñêîì íîìåðå .EXE ÿ âñòðåòèë ïðî-
ñòî øåäåâðàëüíîå ïîëîòíî â èñïîëíåíèè òîãî ñà-
ìîãî Ôðàãà îá... îðóæèè. ß íå çíàþ, êàê òàì ó
àâòîðà â ðåàëüíîé æèçíè îáñòîÿò äåëà ñ øîòãàíà-
ìè è ãàòëèíãàìè, íî ñòàòüÿ åìó, ìÿãêî ãîâîðÿ,
óäàëàñü íå î÷åíü. Âñå-òàêè ïðåæäå âñåãî íàäî îùó-
ùàòü îòâåòñòâåííîñòü ïåðåä àóäèòîðèåé âî âðåìÿ
ñâîåãî äîêëàäà. Òåïåðü îïðåäåëåííàÿ ÷àñòü ÷èòàòå-

ëåé áóäåò òâåðäî óâåðåíà â òîì, ÷òî ÏÏØ — êî-
ïèÿ “Òîììè-ãàíà”, õîòÿ, êðîìå âíåøíåãî ñõîäñòâà,
àðãóìåíòîâ, âèäèìî, íåò. “Òîììè” áûë ñëîæíîé,
äîðîãîé è òÿæåëîé ìàøèíîé “äëÿ îêîí÷àòåëüíûõ
ðàñ÷åòîâ”, à ÏÏØ, íàñêîëüêî ÿ ïîìíþ, äåëàëè âî
âðåìÿ âîéíû, è íè ïåðâîå, íè âòîðîå, íè òðåòüå
îðóæèþ ïåõîòû òîãî âðåìåíè íå ïîäõîäèëî íè-
êàê. Êñòàòè, àâòîìàò Òîìïñîíà âðîäå êàê íà âîî-
ðóæåíèè íèêîãäà è íå ñòîÿë. Ëÿïîâ ìíîãî. Íî íå
áóäåì óãëóáëÿòüñÿ â âîïðîñ — æóðíàë âñå-òàêè èã-
ðîâîé... Ìîæíî áûëî áû è ñêèäêó íà ýòî ñäåëàòü,
òîëüêî ðàçäðàæàåò, ÷òî ÷åëîâåê, êîòîðûé äî êîíöà
òàê åùå è íå ïîíÿë ðàçíèöû ìåæäó ïèñòîëåòîì è
ðåâîëüâåðîì (äåéñòâèòåëüíî, ÷åãî òàì — îáà âðîäå
ïóëüêàìè ñòðåëÿþò), ïûòàåòñÿ ïîêàçàòü ñåáÿ êàê
âåòåðàí, êîòîðûé óæ òî÷íî çíàåò, ÷åì îòëè÷àåòñÿ
.44 îò .44 Magnum è âñåì ñîâåòóåò âñå-æå ïåðåéòè
íà .40, èáî òåððîðèñòîâ ìîæíî áóäåò çàõâàòûâàòü
æèâüåì. Òåõíè÷åñêèå ïîäðîáíîñòè îáðàçöîâ îðó-
æèÿ âçÿòû “îò áàëäû” — íå ó êàæäîãî “Óçè” ìàãà-
çèí íà 64 ïàòðîíà è ñêðîñòðåëüíîñòü 1200 âûñòðå-
ëîâ â ìèíóòó (êîòîðàÿ, êñòàòè, íè÷åãî íà äåëå íå
çíà÷èò, à âàæåí òåìï ñòðåëüáû) è ò.ä. è ò.ï.

Â îáùåì, ê ÷åìó ýòî ÿ. Ïóñòü óæ êàæäûé
çàíèìàåòñÿ ñâîèì äåëîì — â îðóæåéíûõ æóðíàëàõ
ïèøóò ïðî îðóæèå, à â èãðîâûõ — ïðî èãðóøêè.
À òà êîíêðåòíàÿ òåìà ñòàòüè, ÿ ñ÷èòàþ, áûëà ïðè-
òÿíóòà çà óøè. Âñåì è òàê ÿñíî, ÷òî â áîëüøèí-
ñòâå èãð (çà èñêëþ÷åíèåì, âîçìîæíî, ñóãóáî ñïå-
öèàëüíûõ — ñèìóëÿòîðîâ ñïåöïîäðàçäåëåíèé è àíà-
ëîãè÷íûõ òàêîâûì) ÒÒÕ îáðàçöîâ îðóæèÿ íå ñî-
áëþäàþòñÿ.

Alex ZG Alex ZG Alex ZG Alex ZG Alex ZG (alexzg@mail.ru).(alexzg@mail.ru).(alexzg@mail.ru).(alexzg@mail.ru).(alexzg@mail.ru).
Çäðàâñòâóéòå!
Ó ìåíÿ åñòü íåáîëüøîå çàìå÷àíèå ê ñîäåðæà-

íèþ ñòàòüè “Ñìåðòåëüíîå è îáíàæåííîå. Îãíå-

ñòðåëüíîå îðóæèå â FPS (“Ëè÷íîå äåëî”, #7’99). Â
óâëåêàòåëüíûé ðàññêàç îá îðóæèè â øóòåðàõ îò
ïåðâîãî ëèöà âêðàëàñü äîñàäíàÿ íåòî÷íîñòü: “Òîì-
ìè-ãàí” íå èìååò íèêàêîãî îòíîøåíèÿ ê ÏÏØ.
Îáðàçöîì äëÿ ïîäðàæàíèÿ ïîñëóæèë ôèíñêèé
“Ñîóìè”, è ðåçóëüòàòîì “ñëèçûâàíèÿ” áûë ÏÏÄ.
Îí îáëàäàë ìàññîé íåäîñòàòêîâ, è åãî ðåøèëè óëó÷-
øèòü. Ðåçóëüòàòîì óëó÷øåíèÿ è ñòàë ÏÏØ, íå
èìåâøèé ñ ÏÏÄ ïî÷òè íè÷åãî îáùåãî, êðîìå
âíåøíåãî âèäà.

Best regards,
Вангер Вангер Вангер Вангер Вангер (V(V(V(V(Vanger@mail.ru).anger@mail.ru).anger@mail.ru).anger@mail.ru).anger@mail.ru).

P.S. ß ñ áîëüøèì ïèåòåòîì îòíîøóñü ê
ðîññèéñêîìó, ñîâåòñêîìó è ñíîâà ðîññèéñêîìó
îðóæèþ. Ïîäîáíûå ëÿïû, íåñìîòðÿ íà èõ íå-
çíà÷èòåëüíîñòü, âûçûâàþò ó ìåíÿ ñîâåðøåííî
íåïðîïîðöèîíàëüíóþ ïî ñâîèì ðàçìåðàì
ÿðîñòü. Õîðîøî, ÷òî â æóðíàëå ÿ íå íàøåë àä-
ðåñà ñàìîãî “âèíîâíèêà òîðæåñòâà”, ïîòîìó ÷òî
åìó ÿ íàïèñàë áû ñîâñåì â äðóãèõ âûðàæåíè-
ÿõ, à ïîòîì ñòûäèëñÿ áû ñîáñòâåííîé ãîðÿ÷íî-
ñòè, ïîâîä-òî — òüôó....

Ôðàã Ñèáèðñêèé (frag@game-exe.ru):

Õîðîøî... íà÷íåì ïî ïîðÿäêó, òî åñòü ñ “Òîì-
ïñîíîâ”.

Ñ íà÷àëà 30-õ ãîäîâ ïèñòîëåò-ïóëåìåòíîå äåëî
ïîëó÷àåò íåîáû÷àéíî áóðíîå ðàçâèòèå, ñîçäàíî ìíî-
ãî îáðàçöîâ ïèñòîëåòîâ-ïóëåìåòîâ, âíåøíå ÷àñòî
âåñüìà íåñõîäíûõ ìåæäó ñîáîé, íî â ïðèíöèïå
ñâîåãî óñòðîéñòâà ïî÷òè íå îòëè÷àâøèõñÿ äðóã îò
äðóãà. Â ñëó÷àå ñ “Òîìïñîíîì” è ÏÏØ, ðàâíî êàê
ÏÏÄ-40, ïðèñóòñòâóåò êàê ÷èñòî âíåøíåå ñõîäñòâî
(ôîðìà è ðàñïîëîæåíèå ìàãàçèíà), ÷òî, â ïðèíöè-
ïå, ìàëîâàæíî, òàê è êîïèðîâàíèå îòäåëüíûõ îñî-
áåííîñòåé êîíñòðóêöèè.
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Бланк заказа

КККККомплектностьомплектностьомплектностьомплектностьомплектность ❑ Журнал Game.EXE без диска ❑ Журнал Game.EXE с диском

Способ доставкиСпособ доставкиСпособ доставкиСпособ доставкиСпособ доставки ❑ Заказным письмом ❑ Курьерская**

Срок подпискиСрок подпискиСрок подпискиСрок подпискиСрок подписки ❑ Один месяц ❑ Три месяца

❑ Шесть месяцев ❑ Один год

По всем вопросам, связанным с подпиской, просьба обращаться по тел.: (095) 232$21$65 либо по e$mail: ishir@computerra.ru

NB. Во избежание недоразумений просим вас
отсылать бланк заказа только после оплаты!
Настоятельно просим вместе с бланком
присылать копию платежного поручения или
квитанцию об оплате.
* Для юридических лиц
**Только для юридических лиц в пределах Москвы



GAME.EXE #8’19992

ДОРОГАЯ РЕДАКЦИЯ...

Ìîäèôèêàöèè ïèñòîëåòà-ïóëåìåòà Òîìïñîíà
êàëèáðà .45 ÀÊÏ (11,43 ìèëëèìåòðà) Ì1 è Ì1À1
(â îòëè÷èå îò ïðåæíèõ âåðñèé ýòîãî ï.-ï.) èìåëè
ÑÂÎÁÎÄÍÛÉ çàòâîð ñ ðóêîÿòêîé çàðÿæàíèÿ ñ
ïðàâîé ñòîðîíû è îòëè÷àëèñü îò ïðåäûäóùèõ
ìîäåëåé (ñ ïîëóñâîáîäíûì çàòâîðîì è ðóêîÿòêîé
çàðÿæàíèÿ íà âåðõíåé ïîâåðõíîñòè çàòâîðíîé êî-
ðîáêè) ïðîñòîòîé èçãîòîâëåíèÿ è äåøåâèçíîé (çà
ñ÷åò îòêàçà îò äîðîãîñòîÿùåãî, õîòü è âûñîêîêà÷å-
ñòâåííîãî èñïîëíåíèÿ âñåõ äåòàëåé íà ìåòàëëîðå-
æóùèõ ñòàíêàõ). Èìåííî Ì1 â ñàìîì íà÷àëå âîé-
íû áûëè ïîñòàâëåíû ïî ëåíäëèçó â ÑÑÑÐ. Êðîìå
òîãî, îíè ÑÎÑÒÎßËÈ íà âîîðóæåíèè â àðìèè
ÑØÀ. Ïðè ýòîì íàäî îòìåòèòü, ÷òî óæå â âåðñèè
“Òîìïñîíà” À1, ïîÿâèâøåéñÿ â 1928 ãîäó, èìåë
ìåñòî ýôôåêòèâíûé êîìïåíñàòîð è òîðìîç îòäà-
÷è — ñïåöèàëüíûé êîæóõ âûñòóïàåò çà ïðåäåëû
äóëüíîãî ñðåçà ñòâîëà è èìååò òðè âûðåçà: äâà ïî
áîêàì è îäèí ñâåðõó. Âûðûâàþùèåñÿ âñëåä çà ïóëåé
ïîðîõîâûå ãàçû òîëêàþò îðóæèå íå òîëüêî âïåðåä,
â íàïðàâëåíèè, ïðîòèâîïîëîæíîì äâèæåíèþ îò-
äà÷è, íî è âíèç, óìåíüøàÿ ðûâîê ñòâîëà. Ïëþñ
ïîíèæàþùèé ýôôåêò ðåàêòèâíîé ñèëû — â âåðõ-
íåé ÷àñòè êîæóõà åñòü âûðåç äëÿ âûáðîñà ãàçîâ, à
â íèæíåé — íåò.

Èìåííî òàêîé êîìïåíñàòîð, òîëüêî ñî ñêî-
øåííûì äóëüíûì ñðåçîì, áûë ðåàëèçîâàí â ïèñ-
òîëåòå-ïóëåìåòå Øïàãèíà îáðàçöà 1941-ãî ãîäà,
ðàâíî êàê è ñâîáîäíûé çàòâîð è ïðèåìíèê, ðàñ-
ñ÷èòàííûé íà äèñêîâûå ìàãàçèíû ïîâûøåííîé
åìêîñòè (íà 71 ïàòðîí âìåñòî 35), â îòëè÷èå îò
ïèñòîëåòà-ïóëåìåòà Äÿãòåðåâà, êîòîðûé ìíîãèå
ñêëîííû ñ÷èòàòü ïðÿìûì ïðîòîòèïîì ÏÏØ (ïëþñ
åùå, êàê è “Òîìïñîí”, äåðåâÿííóþ ëîæó öåâüÿ, íî
ýòî íå ñóòü âàæíî). Ê ýòîìó âðåìåíè â ÑÑÑÐ âåëè
àêòèâíóþ ðàçðàáîòêó ïèñòîëåòîâ-ïóëåìåòîâ Øïè-
òàëüíûé è Øïàãèí, Äÿãòåðåâ è Ñóäàåâ. Ïîñëåäíèé

Сенсация!Сенсация!Сенсация!Сенсация!Сенсация!
Редакционная подписка на Game.EXE подешевела на

Получатель платежа: ЗАО “КПолучатель платежа: ЗАО “КПолучатель платежа: ЗАО “КПолучатель платежа: ЗАО “КПолучатель платежа: ЗАО “Компьютерная пресса”омпьютерная пресса”омпьютерная пресса”омпьютерная пресса”омпьютерная пресса”
Р/с: 40702810100090000217Р/с: 40702810100090000217Р/с: 40702810100090000217Р/с: 40702810100090000217Р/с: 40702810100090000217
в АК “Московский муниципальный банк $ Банк Москвы”в АК “Московский муниципальный банк $ Банк Москвы”в АК “Московский муниципальный банк $ Банк Москвы”в АК “Московский муниципальный банк $ Банк Москвы”в АК “Московский муниципальный банк $ Банк Москвы”
К/с: 30101810500000000219К/с: 30101810500000000219К/с: 30101810500000000219К/с: 30101810500000000219К/с: 30101810500000000219

ИНН: 7729340216ИНН: 7729340216ИНН: 7729340216ИНН: 7729340216ИНН: 7729340216
БИК: 044525219БИК: 044525219БИК: 044525219БИК: 044525219БИК: 044525219
КККККод по ОКод по ОКод по ОКод по ОКод по ОКОНХ: 71100ОНХ: 71100ОНХ: 71100ОНХ: 71100ОНХ: 71100
КККККод по ОКПО: 45079312од по ОКПО: 45079312од по ОКПО: 45079312од по ОКПО: 45079312од по ОКПО: 45079312

NB Журнал будет отправляться в ваш адрес только после поступления денег на наш счет.

Спешите воспользоваться уникальным предложением (действует до 1 октября) и под$
писаться на наш журнал по совершенно умопомрачительным ценам:

Game.EXE Ò ‰ËÒÍÓÏ ñ 48 Û·ÎÂÈ ‚ ÏÂÒˇˆ.
Game.EXE ·ÂÁ ‰ËÒÍ‡ ñ 26 Û·ÎÂÈ ‚ ÏÂÒˇˆ.

Цена включает в себя доставку по России ценной бандеролью, гарантию дос$
тавки и любовь редакции к своим читателям!
Плюс! Подарок читателям, подписавшимся на журнал! Подписчики с действую$
щей (на 1 июля) редакционной подпиской на срок от 3 месяцев и более дополни$
тельно получат последующие номера Game.EXE БЕСПЛАТНО:
Подписавшиеся на 3 месяца – еще 1 номер
На полгода – еще 3 номера
Обладатели годовой подписки смогут получать Game.EXE еще в течение ПОЛУГО$
ДА после того, как закончится оплаченный ими подписной срок.

Чтобы подписаться на наши издания через редакцию необходимо:
1. Оплатить стоимость подписки не позднее 15 числа предподписного месяца по следующим реквизитам:

117419, Москва, 2$й Рощинский проезд, 8. ЗАО “К117419, Москва, 2$й Рощинский проезд, 8. ЗАО “К117419, Москва, 2$й Рощинский проезд, 8. ЗАО “К117419, Москва, 2$й Рощинский проезд, 8. ЗАО “К117419, Москва, 2$й Рощинский проезд, 8. ЗАО “Компьютерная пресса”;омпьютерная пресса”;омпьютерная пресса”;омпьютерная пресса”;омпьютерная пресса”;
либо по факсу (095) 956$23$85;либо по факсу (095) 956$23$85;либо по факсу (095) 956$23$85;либо по факсу (095) 956$23$85;либо по факсу (095) 956$23$85;
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2. Заполнить бланк заказа , размещенный на обратной стороне данного
объявления, и выслать его вместе с копией квитанции об оплате по адресу:

Срок Журнал без диска Журнал с диском
1 мес. 26 48
3 мес. 78 144
6 мес. 156 288

Стоимость подписки
по России (в рублях):

В случае, если ваш платеж и бланк придут в редакцию с опозданием, сумма будет
автоматически засчитана за следующие номера журнала.

Отсканированную копию квитанции или
платежного поручения (объемом не более 500 kb)
вы можете отправить по e$mail:
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Кроме того, электронный бланк заказа можно
найти на нашем сайте:
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è ñîçäàë ñàìûé ñîâåðøåííûé ïèñòîëåò-ïóëåìåò
âòîðîé ìèðîâîé, ñêîíñòðóèðîâàííûé â 42-43 ãã.
íà áàçå ÏÏØ è ÏÏÄ. Íî ñîçäàííûé ðàíüøå, åùå
ïåðåä âîéíîé, â 34-ì, ÏÏÄ (òóò ãîâîðÿò, ÷òî îí
“ñëèçàí” ñ ôèíñêîãî “Ñîóìè” (ïî âñåé âåðîÿòíîñòè,

àâòîð ïèñüìà èìååò â âèäó ïîëóàâòîìàò Suomi KP/-31
— ñì. íà ñíèìêå)... Âåðèì! Íî! 1) Ðàçðàáîòêà Øïè-
òàëüíîãî-Øïàãèíà íèêàê íå ÿâëÿëàñü “óëó÷øåíè-
åì” ÏÏØ è 2) ÏÏÄ è ÏÏØ èìåëè ÌÀÑÑÓ ñõîä-
íûõ ÷åðò) íå ïîëó÷èë øèðîêîãî ïðèìåíåíèÿ èìåí-
íî èç-çà îòñóòñòâèÿ ó àâòîðà îïûòà â èçãîòîâëåíèè
ï.-ï. è èãíîðèðîâàíèÿ ñâîéñòâåííûõ èì íåäîñòàò-
êîâ, ãëàâíûìè èç êîòîðûõ áûëè îãðàíè÷åíèÿ ïî
äàëüíîñòè è òî÷íîñòè (èìåííî èç-çà îòñóòñòâèÿ êîì-
ïåíñàòîðà), à òàêæå ìàëàÿ åìêîñòü íåóìåëî ðàñïî-
ëîæåííîãî äèñêîâîãî ìàãàçèíà.

Äóìàþ, âñå, ñ ýòîé ÷àñòüþ ïðåòåíçèé ìû
ðàçîáðàëèñü.

Íàñ÷åò äîâîëüíî-òàêè áåññìûñëåííîãî (ýòî íå-
æíî ñêàçàíî) “ðåâîëüâåðíî-ïèñòîëåòíîãî” çàÿâëåíèÿ
óâàæàåìîãî Alex ZG ìîãó çàìåòèòü, ÷òî ðóññêîå îïðå-
äåëåíèå “ïèñòîëåò” ÍÅ ÏÐÅÄÓÑÌÀÒÐÈÂÀÅÒ êîíñò-
ðóêòèâíûõ îñîáåííîñòåé îðóæèÿ, òàê ÷òî ðàçíèöó ìåæäó
ïðèâåäåííûìè àâòîðîì ïèñüìà òåðìèíàìè âîîðóæåí-
íûì ãëàçîì çàìåòèòü íåâîçìîæíî ââèäó îòñóòñòâèÿ
êîíòåêñòà. Êñòàòè, êàê íè ñòðàííî, è àâòîìàòè÷åñêèå
ïèñòîëåòû, è ðåâîëüâåðû ñòðåëÿþò íè÷åì èíûì, êàê
ïóëüêàìè — òàêèìè ìàëåíüêèìè è ñâèíöîâûìè øòó÷-
êàìè. Òàêæå íå âèæó ïðè÷èí âäàâàòüñÿ â ïîäðîáíîñòè

óñòðîéñòâà ìåõàíèçìîâ — åäèíñòâåííîãî ïðèíöèïè-
àëüíîãî ðàçëè÷èÿ ìåæäó ïèñòîëåòàìè. Ñìîòðèòå ôèëü-
ìû ñ Êëèíòîì Èñòâóäîì, äåòè ìîè!

×òî êàñàåòñÿ êàëèáðà 0.40 äþéìà, èñêðåííå
ñîâåòóþ óâàæàåìîìó Alex ZG ñûãðàòü âñå-òàêè â
R6 è ïîïðîáîâàòü çàõâàòèòü ïàðî÷êó ãàäîâ æèâü-
åì. Îñòðûå îùóùåíèÿ ãàðàíòèðóþòñÿ ôèðìîé, â
ñëó÷àå íåóäà÷è çà óâàæàåìûì îñòàâëÿåòñÿ ïðàâî
òðåáîâàòü âîçâðàòà äåíåã.

ÒÒÕ... Åñëè êîìó-òî ïîñ÷àñòëèâèòñÿ íàéòè â
òåêñòå “Îãíåñòðåëüíîå îðóæèå â FPS” (à ðàâíî êàê
è â ëþáîì äðóãîì óæå ñóùåñòâóþùåì ïå÷àòíîì
òåêñòå) óòâåðæäåíèå, ÷òî ÊÀÆÄÛÉ ï.-ï. “Óçè”
èìååò ìàãàçèí íà 64 ïàòðîíà è òåìï ñòðåëüáû 1200
âûñòðåëîâ â ìèíóòó, òî àâòîð ñòàòüè “Îãíåñòðåëü-
íîå îðóæèå â FPS” îáÿçóåòñÿ ñúåñòü áåç ñîëè ñâîé
ñïåöíàçîâñêèé øëåì. Ðå÷ü øëà î ìàãàçèíàõ — âíè-
ìàíèå, öèòèðóþ! — åìêîñòüþ “40 — ÷åðòî÷êà — 64
ïàòðîíà”, òî åñòü ïðåäóñìàòðèâàëèñü êàê ìèíèìóì
äâà âàðèàíòà (õîòÿ, áåçóñëîâíî, åñòü åùå è 32, 25,
20...). Êðîìå òîãî, íàäî çàìåòèòü, ÷òî âåëè÷èíîé
“âûñòðåë/ìèíóòó” õàðàêòåðèçóåòñÿ âî âñåõ ñïðàâî÷-
íèêàõ èñêëþ÷èòåëüíî òåìï ñòðåëüáû è íè÷òî áî-
ëåå. Îïðåäåëåíèå “òåìï ñòðåëüáû”, áåçóñëîâíî, âõî-
äèò â “ïàðàìåòðû ñêîðîñòðåëüíîñòè”. Äà, åùå ïîä-
ðàçóìåâàëèñü èìåííî “ñîâðåìåííûå “Óçè”, à èìåí-
íî ìèíè-”Óçè” è ìèêðî-”Óçè”, òåìï ñòðåëüáû êî-
òîðûõ — ÈÌÅÍÍÎ 1200 âûñòð./ìèí.

Íå ìîãó, íå ñìåþ îòêàçàòü óâàæàåìîìó Alex
ZG â ïðàâå íà ñâîå ñîáñòâåííîå ñêðîìíîå (íå ñî-
ìíåâàþñü!) ìíåíèå ïî ïîâîäó êîíêðåòíîé òåìû
ñòàòüè, êîòîðàÿ, ñìåþ çàìåòèòü, îòíþäü íå çàêëþ-
÷àëàñü â ïîëíîì è òî÷íîì ñîïîñòàâëåíèè ÒÒÕ ðå-
àëüíî ñóùåñòâóþùèõ îáðàçöîâ îðóæèÿ ñ ÒÒÕ îá-
ðàçöîâ îðóæèÿ èãðîâûõ (õîòÿ ìûñëü, áåç ñîìíå-
íèÿ, èíòåðåñíàÿ, è, ïî ìîåìó ñêðîìíîìó ìíåíèþ,
ïðÿìî-òàêè òðåáóþùàÿ äàëüíåéøåãî ðàçâèòèÿ).
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System
Shock 2

Ëþäè ñàìûõ ðàçíûõ ïðîôåññèé,
íàöèîíàëüíîñòåé, âåðîèñïîâåäà-
íèé è, êîíå÷íî, ïîëîâ, îáðà-
ùàÿñü ê ÍÞ×ÅÐ(ì)ÐÓÁÍÑÑ,
ïîëó÷àò íåîáõîäèìûå ñâåäåíèÿ
î ñîâðåìåííîì .EXE è íàéäóò
â íåì èíôîðìàöèþ ïî ñàìûì
ðàçíûì îòðàñëÿì çíàíèé. ÍÞ-
×ÅÐ(ì)ÐÓÁÍÑÑ äîíîñèò äî ÷è-
òàòåëåé îñíîâû ÍÀØÈÕ ïðåä-
ñòàâëåíèé îá îêðóæàþùåé æóð-
íàë, èíäóñòðèþ è àâòîðîâ äåé-
ñòâèòåëüíîñòè, îòðàæàÿ æèçíü
ïðîñòîãî è ñëîæíîãî  ëþáèòå-
ëÿ èãð âî âñåõ åå ïðîÿâëåíèÿõ.
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Внимание! Конкурс!
ТТТТТооооолькльклькльклько для Насо для Насо для Насо для Насо для Настттттоящих Фанаоящих Фанаоящих Фанаоящих Фанаоящих Фанатттттов и Хов и Хов и Хов и Хов и Хардкардкардкардкардкорных EXE’шникорных EXE’шникорных EXE’шникорных EXE’шникорных EXE’шников!ов!ов!ов!ов!
Тому, кто первым сможет назвать ВСЕХ изображенных на этом фото, за верность журналу, желез−
ную память и энциклопедические познания полагается приз! Коллекционное подарочное издание
— набор раритетных игрушек Triple Conflict (примерно тех времен, когда была сделана фотогра−
фия): Warcraft: Orcs & Humans, M.A.X.: Mechanised Assault &
Exploration и, до кучи, Conquest of the New World Deluxe Edition.

Пишите и звоните нам прямо сейчас!

А вот эскиз обложки этого номера. Так как все фигурки на нем подписаны, он
поможет вам разобраться кто где в нашей “пирамиде”.
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Cover Story
Game.EXE: 50 Issues and 4.5 Years Later

Do you think you really know all about Game.EXE, by Igor
Isupov & Co/Computerra Publishing House, the oldest and
the only professional computer games magazine of Russia
and the vicinity? Every issue jam-packed with the latest first-
hand information, previews and reviews of the worldís hottest
games, exclusive game demos, game music, and interviews
with the worldís best game developers. With its proven and time tested the most influential, reliable, and
convincing expert opinion of games and hardware, Game.EXE continues to lead the Russian gaming and
computer hardware market. The only Russian magazine with the most refined Russian language. Now,
you get a chance to learn more about Game.EXE. Tons of inside information and best kept secrets and
cheat-codes revealed for the first time! (We can do it once in 50 issues, canít we?) Fantastic graphics,
nonstop reading experience, state-of-the-art level design (with a few nostalgic strokes), unprecedented
printing quality ó all in a form of an easy-to-read, stunningly expressive, shockingly provocative, and
astonishingly funny dictionary of .EXE spoken, non-spoken, and unspeakable terms, ideas, proverbs,
and idiomatic expressions per second. Learn how to pronounce and use these words in their precise
meaning and to the point. Intonation is also important. Best Buy! Our Choice! And yours, too!

Action
Driver, by Reflections/GT Interactive, with the exclusive appearance of the demo on our CD-ROM, is a
thrilling chasing experience that makes you believe that traffic rules were invented only to be broken by
you. Test your driving skills and see who will come to finish in one piece.
The internet-demo of Mortyr, by Mirage Media, shows that this controversial title is full of action with a
few pretty nice kicks.
Looking at Venom demo, by GSC Game World, a promising Ukrainian team, we should start preparing
ourselves for a breath taking, head spinning non-stop action.
Shadowman, by Iguana/Acclaim, is an excellent solidly built psycho-shooter, mystical and thrilling.
Every character that acquires its own shadow and feels the ground under his feet turns into a bag of bones
instantaneously. Our Choice!

Strategy
Civilization II: Test of Time, by MicroProse/Hasbro, is the most conservative version among Civ
sequels that appeared this year. If you are not allergic to the word Civ, go ahead and play this one. Youíll
sure like its multimap and improved AI.
Braveheart, by Red Lemon Studios/Eidos, proves that the sum of components does not equal their
sum. Especially if your head gets stuck in the polygonal door of the house that hangs up in the air and you
start forgetting about the great American actor and the charming voice behind the scenes when you
desperately try to bring it all down to earth. Truly overwhelming and fantastic to say the least. Or should
we line up for something else?
The first of Red Stormís games that dropped Tom Clancyís name, Force 21, by Red Storm Entertainment,
doesnít seem to drop his presence at all. It is a very serious product that opens a new genre. Job well
done. Our Choice!

Questologica
Discworld Noir, by Perfect Entertainment/GT Interactive, is utterly funny and engaging. This detective
story is full of brain twisting puzzles and hilarious dialogs. If your mind is set up on getting to the truth in
detective stories, you will love it to live in this incarnation of Terry Pratchettís fantasy world.
Amerzone, by Casterman/Microids, is a revelation for a hard-core traveler. Who dares to resist an
adventure when wild geese in the steely skies call on you to follow them into forgotten lands? Our
Choice!
Pandoraís Box, by Alexey Pazhitnov & pals @Microsoft/Microsoft, is an excellent, though somewhat
weird, tool to kill the hateful time, with a progressively growing desire to do it over and over again. Our
Choice!

RPG
System Shock 2, by Irrational Games/Electronic Arts, proves that it is an absolutely uncloneable creation
of human mind. Outstanding, stylish, atmospheric. This season, real men play SS2 on Hard. Our Choice!
Want to learn the recipe of clone making, try Darkstone, by Delphine Software/Gathering of Developers:
make a 90% solution of Diablo and add a few handy features. Drinkable but not moving.

Simulators
MiG Alley, by Rowan/Empire Interactive, is not for freshmen, it is a real hardcore sim for those who can
appreciate realism and air combat. Our Choice!
Fly!, by Terminal Reality/Gathering of Developers, offers unprecedented realism and marvelous graphics.
The skies are beautiful and friendly. Our Choice!

Polygon
The editorial deals with the beginning stages of development. What did it take to program a computer
game in Russia 10 years ago? Has anything changed since then?
Building the foundation for developing Black & White: another portion of The .LHX Files by Steve
Jackson.
What went right and what went wrong for Legacy of the Fallen developers? An autopsy by Daniel
Marcoux.

Hardware
You sure remember that it was us, Game.EXE, who 2 years ago ignited the 3D video cards revolution in
Russia! Now this revolution enters the second stage. This month, we tested the latest 3D video cards that
have just appeared on the Russian market. Our Choice! goes to Creative Graphics Blaster Riva
TNT2 Ultra and Diamond Viper V770 Ultra. Creative Graphics Blaster Riva TNT2 Value
received Best Buy and Matrox Millennium G400 was worthy of a Special Prize.
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Игру, которую я жду с того дня, как
сел за компьютер (а было это...
очень давно), еще не начали де%
лать. Чтобы было красиво и умно,
приятно, захватывающе и доступ%
но, программистам придется рас%
сечь мою драгоценную (и един%
ственную!) черепушку, чтобы тща%
тельно исследовать содержимое.
А затем неизбежно прийти к сле%
дующему выводу: теперь мы зна%
ем, во что он хотел поиграть, но
делать проект не имеет смысла.
Пациент мертв.

Приходится довольствоваться
теми смешными поделками, кото%
рые предлагают. Вот, например,
Deus ExDeus ExDeus ExDeus ExDeus Ex. Типичнейший образчик
ролевой игры в современном ее
понимании. Sci%fi, правитель%
ственные заговоры, мрачное бу%
дущее, Малдер и Скалли, Blade
Runner, нанотехнология, “дви%
жок” Unreal, тонны рекламной
шумихи, “out when ready”.

СУМЕРЕЧНАЯ ЗОНА
Лично я никогда не сомневался,
что в будущем будет только хуже.
Поэтому позвольте не без изве%
стного удовлетворения заме%
тить: со мной согласны многие

Стоило в прошлом номере .EXE по%
сетовать, что Полностью Трехмер%
ный поджанр скончался в ужасных
судорогах, как анонсы все новых и
новых творений пошли со скорост%
рельностью Фрагова именного
ППШ замысловатой модели.

Вот и сейчас. Я был свято уве%
рен, что дальше Черных Овец и кур%
сора%птеродактиля (см. Tanktics,
УЧУ за апрель) девелоперский ма%
разм в принципе зайти не спосо%
бен. Ах, какая наивность! Silicon
Dreams, до этого баловавшаяся
только глубоко нам чуждыми симу%
ляторами футбола, решилась%таки
отметиться и в RTS%жанре. В ре%
зультате в WarmonkeysWarmonkeysWarmonkeysWarmonkeysWarmonkeys нам при%
дет пора взять на себя командова%
ние племенем воинственных высо%
котехнологичных макак, а против%
никами, судя по всему, будут какие%
то навозные жуки (официальной
информации на этот счет пока нет,
но на некоторых скриншотах жуки
явственно заметны). Впрочем, ав%
торы тонко намекают, что война у
нас будет гражданская — с сосед%
ней народностью гнусных гамадри%
лов, например. Вообще же проти%
воборствующих сторон будет три.
Вот что делает футбол с людьми!

Кроме футбола, во всем вино%

мартышки
WARMONKEYS

www.sdreams.co.uk/
warmonkeys/index.htm

Silicon Dreams
www.sdreams.co.uk

Дата выхода не объявлена

одаренные люди современнос%
ти. Вроде человека по имени
Уоррен Спектор (Warren
Spector), взявшего на себя сме%
лость потренировать молодое
поколение в способах выжива%
ния в мрачном грядущем. Проект
Deus Ex не стесняется использо%
вать уже закаленные финансо%
вым успехом приемы — атмос%
феру “Бегущего по лезвию брит%
вы”, ненавязчивую, приятную
шизофрению “Секретных мате%
риалов”. Глядь в окно монитора,
а там извечно ночной (другого

времени суток в будущем не
предвидится) ультратехнологич%
ный мегаполис на многие сотни
километров, скитающиеся по
улицам торчки с имплантатами
вместо важных частей тела, про%
дажные власти, манипулирую%
щие людьми, как марионетками,
и планирующие с минуты на ми%

нуту захватить/разрушить/мути%
ровать/раздеть%обуть/распи%
лить на мелкие части%сувениры
нашу родную планету. Напомина%
ет хорошую мешанину из голли%
вудских боевиков. Что, кстати, ни%
чуть не удивляет — ведь Уоррен
Спектор провел немало времени
в застенках “фабрики грез”.

ЧИСТО ПОЛОЖИТЕЛЬНЫЕ
ЭМОЦИИ
Нравится название “Deus Ex”.
Серьезно! Звучно, немного с
претензией. Идея секретного

агента на тропе войны со всем
миром не нова, но ее вытаски%
вает сюжетный зигзаг с нанотех%
нологией. Вкратце завязка Deus
Ex выглядит следующим обра%
зом: на дворе 2052 год, плане%
та Земля. Никаких инопланетян,
армагеддонов, сверхмощных
корпораций или сумасшедших
компьютеров — это хорошо. Вы
взваливаете на себя ответ%
ственность за жизнь секретного
агента антитеррористической
организации под эгидой ООН.
Данный индивидуум особо це%
нен тем, что в его организме на%
ходятся мельчайшие механичес%
кие частицы, способные во мно%
го раз усилить практически лю%
бые физические способности
героя. Что приятно, наш подо%
печный является одним из пер%
вых носителей революционной
технологии. До этого практико%
вались лишь механические им%
плантаты — отсюда море калек

вата ненавистная политкоррект%
ность, комрадес. Если уж RTS не%
возможно сделать без пожаров,
взрывов и потерь в живой силе, то
давайте начиним ее вместо нор%
мальных хомосапиенсов какими%
нибудь роботами, дрессированны%
ми обезьянками или плюшевыми
виннипухами. Тьфу.

Но — красиво. Особенно хоро%
ши летающие агрегаты и лазерные
целеуказатели (или это собственно
выстрелы?), взрывы выглядят умо%
помрачительно — я прямо вижу,
как через год%полтора грустные
обитатели action%департамента ве%
реницами поплетутся к нам с ОМХ
хоть одним глазком взглянуть на
ПО%НАСТОЯЩЕМУ красивые игры,
а то и, если повезет, пять минут по%
держаться за боевую мышку...
Впрочем, продолжим.

Бесстыдные цифры, которыми
авторы кидаются направо и нале%
во, мы приводить не будем, дабы
не нервировать впечатлительных
читателей. Однако же намекнем,
что одиночных миссий будет 60
штук, а средняя карта будет содер%
жать 10 квадратных километров
battleground’a. Юнитов анонсиро%
вано около 200 наименований.
Уже страшно. Если учесть еще, что
в игре будут бок о бок шествовать
воксели (ландшафт) и полигоны
(все прочее), а воксели, как вы зна%
ете, совершенно демонстративно
не признают никаких акселерато%
ров, то картинка получится груст%
ной. Новый процессор, мощная
видеокарта, много памяти, широ%
коэкранный монитор, продолжаем
загибать пальцы... Даты выхода,
впрочем, пока нет.

Вида “из глаз” не предвидится.
И на том спасибо.

  Андрей Ом

Политкорректные

Паранойя
DEUS EX

www.ionstorm.com/games/
deus_ex.htm

ION Storm
www.ionstorm.com

Eidos Interactive
www.eidosinteractive.com

Начало 2000 г.

СЕКРЕТНЫЙ АГЕНТ НА ТРОПЕ ВОЙНЫ
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Наш дом —
тюрьма

GOTHIC
Piranha Bytes

www.piranha%bytes.com
Eqmont Interactive

www.eqmont%
interactive.funonline.de

1%й квартал 2000 г.

ТРОЛЛИ И ОРКИ ТРЕБУЮТ РАВНЫХ ПРАВ С ЧЕЛОВЕКОМ

или существ, очень отдаленно
напоминающих человека.

Иначе говоря, вы изначально
на голову круче окружающих вас
NPC. Замечательное решение с
точки зрения психологии, но со%
вершенно нестандартное для
традиционной организации гей%
мплея. Здесь наступает пора
рассказать о некоторых инте%
ресных ролевых деталях Deus Ex.

Чтобы пользователь, увидевший
сильный полигональный “дви%
жок” Unreal, вид от первого или
третьего лица, не подумал, что
перед ним очередной шутер, ав%
торы снабдили персонаж рядом
замечательных меню, описыва%
ющих всевозможные РПГ%каче%
ства. Так, у героя есть
experience, 13 различных уме%
ний и ряд совершенно волшеб%
ных приемов, обеспечиваемых
наноимплантатами. Опыт завое%
вывается необычно — на квес%
товый манер. Очки присваива%
ются не за повторяющееся вы%
полнение каких%то действий, а
за достижение той или иной
цели. Любыми путями! Инфор%
мацию всегда можно раздобыть
либо умелой дипломатией, либо
силой. Дверь можно вышибить,
взорвать, подобрать отмычку
или просто уговорить обитателя
сдаться. Так или иначе, но очки
торжественно преподносятся
игроку лишь по факту добычи
информации или открытия две%
ри — и ни секундой раньше.
Очень любопытно узнать, будут
ли появившиеся очки распреде%
ляться вручную самим игроком
(как в Might & Magic) или авто%
матически увеличивать skill в
той области, которая и привела
к блестящему выполнению час%
ти задания. Авторы отмалчива%
ются и в детали предпочитают не

углубляться. Быть может, удаст%
ся их допросить чуть позже?

И ЯД СОМНЕНИЯ
А вопросы действительно есть.
Например, разработчики Deus Ex
заявляют, что схема построения
игры помиссионная, но игрок
даже и не заметит мутации одно%
го задания в другое. Как минимум
нестандартно. Вот еще: по сюжету

суперагент случайно натыкается
на след, приводящий его к некоей
могущественной правительствен%
ной организации, которая как раз
и несет ответственность за все бе%
зобразия и заговоры в Deus Ex. В
числе плохишей оказывается
часть начальников известной
нам антитеррористической орга%
низации. Так почему бы сразу не
убить любопытного сыщика с по%
мощью тех самых микроскопичес%
ких искусственных организмов в
его крови? Как организовать за%
явленный сетевой режим в игре,
где полно скриптовых сцен? Как
осуществляются диалоги между
героем и NPC? Насколько нели%
нейной может быть изначально
помиссионная игра?

Вопросов больше, чем отве%
тов. Задумка очень интересна,
очень хочется посмотреть на
Нью%Йорк, Париж, Гонконг, Ва%
шингтон в исполнении 2052 года,
но сможет ли ION Storm действи%
тельно выполнить все свои обе%
щания? До сих пор эта команда
щедрой рукой релизила лишь
помпезные заявления — и не
более того. Deus Ex выглядит кра%
сивым проектом, стоящим ожи%
дания, но будет ли он действи%
тельно играбельным? Читайте
подробности об этой sci%fi RPG в
следующих номерах Game.EXE.

  Александр Вершинин

Оговорюсь сразу. Просьба не про%
водить никаких логических парал%
лелей с весьма известным в на%
шей стране политическим движе%
нием. В том месте, куда мы можем
попасть по милости Piranha Bytes,
вообще нет политиков. Их сразу
съедают. Все верно, .EXE опять
возвращается к любимой ново%
стной теме, немецкой RPG/
adventure GothicGothicGothicGothicGothic. Стоит нашим
немецким друзьям выпустить на
волю хоть немного информации,
как мы уже кружим над точкой
выброса. Напомним краткое со%
держание предыдущих серий.

DBTS ПЛЮС OUTCAST
Честный и беспристрастный суд
неведомого сказочного королев%
ства осуждает вас на вечное из%
гнание и каторжный труд. Всех
неугодных здесь принято бросать
в большой магический портал,
выходное отверстие которого
расположено глубоко в шахтах
неведомой планеты. Вы здесь не
первый, и быстро обнаруживае%
те, что оказались в очень забав%
ном сообществе — в мире пре%
ступников. Кроме того, бок о бок
с людьми (ну, в сопредельных пе%
щерах) обитают гоблины, орки,
тролли и прочие лучшие предста%
вители американского сказочно%
го фольклора.

Что обещали ранее? Помимо
навороченного полигонального
“движка” и вида от третьего лица
(как ты возмужала, Ларочка!) не%
мецкие RPG%деятели заикались о
некоем сложном механизме вза%
имоотношений между игроком и
окружающими его NPC. Якобы су%
ществуют враждующие бандитс%
кие группировки и личностное от%
ношение каждого конкретного
NPC к вашей персоне. Враги будут

взламывать двери и пытаться за%
рубить вас во сне, а союзники ста%
нут ходить за своим господином по
пятам и подражать во всем: вы
атакуете — и они атакуют, вы ис%
пользуете stealth skill — и они пы%
таются. Получается достаточно ин%
тересная смесь Die by the Sword (в
Gothic очень навороченная систе%
ма боя в реальном времени) и ка%
кого%нибудь Outcast с его хитроум%
ными мирами.

ПО КРУПИЦАМ
Касательно новых посулов. Авто%
ры наконец решили поведать
миру о существовании несколь%
ких классов персонажей. Вы смо%

жете выбрать профессию под
стать своим привычкам. Warrior
сможет использовать практичес%
ки любое существующее в игре
оружие, будь то меч, топор, була%
ва или шест. Его грубая сила по%
зволит выламывать двери и рас%
калывать пополам сундуки, не
беспокоясь о поисках ключа. Вто%
рой вариант, Assasin, будет рас%
полагать целым рядом чисто во%
ровских приемов: stealth, pick
lock, backstab. Гильдия магов во%
обще делится на три обширных
класса. Mages бывают двух оттен%
ков, белые и серые. Первые
предпочитают зубодробительные
заклинания, а вторые заботятся
как об атакующих, так и о защит%
ных spell’ах. Говорят, маги смогут
превращаться в различных жи%
вотных и использовать их уни%
кальные качества. Кто обратит
внимание на большую муху, пол%
зущую по потолку? А между тем
— это вы, прикольный маг, под%
слушиваете чужие разговоры.
Впрочем, третий вид волшебни%
ков, Psionics, тоже умеют обра%
щаться с публикой. Они просто

берут под свой контроль несколь%
ких врагов и заставляют их драть%
ся друг с другом. Страшная вещь,
это серое вещество.

Piranha Bytes делится и мири%
адами мелких забавных мелочей.
Так, любое оружие в руке против%
ника или кольчуга на его немы%
том теле будет оставаться на его
же хладном трупе. То же касает%

ся и вас. Смерть в Gothic не явля%
ется фатальной, вы лишь пере%
рождаетесь на особом алтаре, а
все ваши пожитки останутся с
предыдущим телом. Будем наде%
яться, что враги не смогут loot’ить
трупы, ведь им разрешено подби%
рать и ронять оружие во время
драки. Многие типы противников
будут иметь собственные уни%
кальные атаки%скрипты. Так,
тролль будет стараться захватить
вас рукой и откусить вашу без%
дарную голову. Меч остался в ру%
ках? Ткните прямо в глупую физи%
ономию гиганта — от удивления
и боли он отпустит вас. Нет меча?
Перерождаемся на алтаре, бе%
жим выручать пожитки. Почти что
Everquest — спасает лишь нали%
чие save game’ов.

Наши немецкие друзья (нихт
ферштэйн, фольксваген!) не
очень торопятся с релизом. Пока
что они обещают выпустить
Gothic в начале 2000 года, пред%
варив релиз играбельной демо%
версией.

  Александр Вершинин
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Не люблю фанатизм. Нет ничего
тупее и ущербнее фанатизма.
Ненавижу фанатизм во всех его
проявлениях, если только... речь
не идет об X%COM. Это совсем дру%
гое. Быть поклонником X%COM
очень приятно. Во%первых,
объект твоего увлечения никто не
может осмеять — ты окружен
плотным кольцом таких же фана%
тов, а редкие индивидуумы, не
врубившиеся в игру, отступают в
почтительном и бессильном не%
понимании. Во%вторых, почита%
тель X%COM имеет стабильное бу%
дущее. В начале 2000 года нас
ждет X%COM 5. В конце — X%COM
6. В жизни фаната X%COM всегда
есть цель и смысл.

А то, что X%COM: AllianceX%COM: AllianceX%COM: AllianceX%COM: AllianceX%COM: Alliance со%
всем не похож (только на первый,
на первый взгляд, товарищи) на
своих отцов и дедов, так это со%
всем не важно. Я готов рецензи%
ровать пазл%квест “X%COM: Уга%
дайка”, отгадывать “X%COM: Крос%
сворд” и даже писать солюшен по
“X%COM: Колобки”. А уж сыграть
в action/strategy по мотивам лю%
бимой игры, да еще и на “движ%
ке” так и нераспробованного
Unreal — с огромным удоволь%

Правильный
шутер

X+COM: ALLIANCE
MicroProse

www.microprose.com
Hasbro

www.hasbro.com
Начало 2000 г.

СЕКТОИДЫ НАЧИНАЮТ И ОПЯТЬ ПРОИГРЫВАЮТ

ствием. Несколько номеров тому
назад .EXE уже рассказывал о
деталях будущей игры. За про%
шедшее время произошли две
вещи: хорошая и плохая. X%COM
5, скорее всего, не выйдет в этом
году. Это плохо. Главный дизай%
нер X%COM: Genesis (об этой игре
мы писали в “Личном деле” 7%го
номера) взял под свое “крыло”
Alliance и следит за тем, чтобы не
в меру активный отпрыск рода
соответствовал всем стандартам
X%COM. Это значит, что знамени%
тая атмосфера игры не будет раз%
рушена, и это хорошая новость.
Очень хорошая.

КАК ВСЕ НАЧИНА...
Они нашли этот портал случай%
но, просто раскапывая обгоре%
лый мусор на останках инопла%
нетной базы на Марсе. 2062
год, 12 лет спустя после вели%
кого изгнания Чужих из%под
воды и за пять лет до начала
космических сражений в X%
COM: Interceptor. 25 агентов,
вместе с крейсером класса
Patton в один момент оказались
на расстоянии 60 световых лет
от Земли и немногим ближе от
Марса, прямо на линии фронта
в войне сектоидов и асцидиан%
цев. Сектоиды, ясное дело, име%
ют на людей зуб чрезвычайных
размеров, а вот асцидианцы
готовы помочь с возвращени%
ем... но чуть позже, после побе%

ды над настырными головасти%
ками. Вот и весь “Альянс”. 13
огромных миссий, и мы дома.

Не плачьте, поклонники похо%
довых стратегий. Крейсер класса
Patton оборудован по последне%
му слову техники и содержит в
своих недрах научную лаборато%
рию, зал для тренировок, огром%

ный склад оружия, боеприпасов
и одежды, ремонтные мастерские
и многое другое. Специально для
того, чтобы ребятам постарше
было не скучно между миссиями.
Именно там, между ними, и слу%
чится нечто очень важное — мы
будем тренировать свободных от
поручений агентов физически и
ментально, изучать добытые на
поле боя трофеи, чинить по%
врежденное в боях оборудова%
ние и... какое счастье, самолич%
но облачать агентов перед вы%
ходом на работу.

МЫ НЕ ОДНИ
Совершенно точно, одиночные
миссии в Alliance можно пересчи%
тать по пальцам. Как правило,
“мы” идем на дело в компании.
Иногда по двое, иногда по четве%
ро, но никогда — большим чис%
лом. Игра продолжается, пока на
борту крейсера остается в живых
хотя бы один человек, однако
разработчики не рекомендуют
терять людей. Задания миссий
весьма разнообразны: мы нано%
сим визит на борт космического

корабля сектоидов, чтобы ска%
чать важные данные; посещаем
астероиды в поисках похищенно%
го пилота; высаживаемся на пла%
нету Сектус, имея целью прихлоп%
нуть важного сектоида и выре%
зать из его черепа необходимый
для народного хозяйства чип.

Выбирая агентов, мы ориен%
тируемся по их характеристи%
кам: силе, здоровью, меткости,
выносливости, подвижности,
морали, пси%силе и различным
умениям. Когда взвод сформи%
рован, начинается процесс об%
ряжания. Взгляните на картин%
ку — экран не слишком отлича%
ется от того, что мы видели в
предыдущих играх. Две руки,

карманы, огромный рюкзак и
куча всевозможных штуковин,
чтобы все это забить. Авторы
обещают более десяти принци%
пиально различных типов ору%
жия, начиная с пистолета и за%
канчивая rocket launcher’ом,
никак не меньше пяти скафан%
дров (антиграв — будет!) и мас%
су аксессуаров. Покончив с
процессом, нажимаем кнопку
“старт”, и... модернизирован%
ный движок Unreal начинает
работать на полную мощность.

В ОТРЫВЕ
Оставшиеся в живых очевидцы
утверждают, что ЭТО выглядит
красиво. Впрочем, все мы знаем,
что такое Unreal, верно? Охлаж%
дающая жидкость тонкой струй%
кой пара покидает нагретую по%
верхность лазерной винтовки...
Терминалы чужих компьютеров
перемигиваются сотнями ни о
чем не говорящих нам индикато%
ров... Атмосферу дополняет музы%
ка. Нет, это не NiN и не Fear
Factory. Это тот самый роскошный
ambient, что преследовал нас по

углам на протяжении всей UFO:
Enemy Unknown...

Как организовано “общение”
с подчиненными? Очень просто
— агенты “по умолчанию” следу%
ют за вами на определенном уда%
лении, однако способны прини%
мать собственные и не слишком
тупые решения. К примеру, в пер%
вой миссии на корабле сектоидов
напарник сам подбегает к терми%
налу и начинает скачивать дан%
ные. И люди, и сектоиды, управ%
ляемые AI, по заверениям разра%
ботчиков, будут вести себя до%
вольно самостоятельно — пере%
мещаться на лифтах, искать укры%
тие в случае внезапной атаки и
вообще вести себя адекватно
происходящему на поле боя.

Если мы хотим добиться от
агента выполнения определенно%
го задания, то просто выделяем
его (с клавиатуры, например) и
отдаем приказ. На данном этапе
разработки вариантов немного:
охранять зону, следовать за лиде%
ром, стрелять по всему, что дви%

жется, или не стрелять вовсе. В
будущем появится более сложная
система управления бойцами: их
путь можно будет задать на спе%
циальной двухмерной карте, как
в Rainbow Six. Продюсер Alliance
рассказывает также об экспери%
ментах с навигационной 3D%сис%
темой: игрок указывает точку на%
значения прямо на игровом экра%
не, разумеется, в пределах соб%
ственной видимости. Но такая
система (а у нее есть не только
плюсы, но и минусы, верно?) мо%
жет не дожить до релиза.

За поведением подчиненных
можно наблюдать через амбра%
зуры%окошечки, расположенные
в верхней части экрана. По умол%
чанию они демонстрируют карту
местности, однако специальная
клавиша включает видеокамеру,
установленную на скафандре
агента, и мы начинаем следить за
происходящим его “глазами”.
Есть и еще один способ: исполь%
зуя пси%силу, захватить контроль
над агентом и некоторое время
управлять им. Как долго, зависит
от ваших псионических способно%
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стей. Зачем это нужно? Хотя бы
для того, чтобы вытаскивать опо%
лоумевших новичков из опасной
зоны. Опыт агенты набирают со
временем, и после каждой мис%
сии нас ждет подробный “разбор
полетов” с вручением наград,
званий и ценных подарков.

Кстати, в миссию вместо чело%
века можно взять и робота. К
примеру, летающую камеру%раз%
ведчика, способную переме%
щаться по вентиляционным шах%
там. Штука, вне сомнения, полез%
ная, но не забывайте — на одно%
го человека с камерой в коман%
де будет меньше.

ДЕЛО ЗА МАЛЫМ
Вряд ли стоит рассчитывать на
сильный “тактический” элемент
в Alliance. Впрочем, это не са%
мое главное — через год мы
будем завалены всевозможны%
ми action/strategy по мотивам
R6 и Hidden & Dangerous. Дело
в другом. Хочется, чтобы
Alliance стал “правильным” 3D%
шутером — в меру реалистич%
ным и обязательно “ролевым”.
В играх подобного рода мы
обычно выступаем в роли су%
пергероя, в одиночку противо%
стоящего ордам недружелюбно
настроенных существ. Здесь же
мы не одни, и груз ответствен%
ности становится меньше. В
Alliance мы проходим миссии в
компании товарищей, которые
готовы прислушиваться к на%
шим приказам, но и сами спо%

собны постоять за себя и по%
мочь в трудную минуту.

И самое главное — игра обре%
тает целостность. Боеприпасы не
берутся из воздуха, они хранятся
на складах крейсера или изготав%
ливаются в его мастерских. Об
этом придется помнить, поливая
очередями очередную летучую
тварь. На корабле всего 25 чело%
век — ученых, инженеров, спец%
назовцев. Кого вы возьмете в
следующую миссию — калечного
рейнджера или здорового учено%
го, который в данный момент
бьется на решением очередной
подсунутой Чужими загадки? Ра%
неный будет действовать менее
эффективно, зато яйцеголовый
может открыть нечто очень важ%
ное и здорово продвинуть нас на
пути к цели. Стоит ли рисковать и
лезть с потрепанной командой в
неисследованный регион только
ради призрачной надежды отко%
пать там что%нибудь новое для
ученых? На эти вопросы нам при%
дется отвечать постоянно, и пусть
миссий всего 13 — уверен, нас
ждет интересное приключение.

Игра все еще очень далека от
завершения, но мы не хотим то%
ропить разработчиков. Быст%
ренько слепить шутер “по моти%
вам X%COM” на готовом “движке”
— дело не слишком хитрое. Со%
здать достойную игру из серии X%
COM и вернуть лейблу устойчи%
вые позиции, слегка пошатнув%
шиеся после откровенно слабого
Interceptor, — это серьезная за%
дача. Пусть мы увидим Alliance
лишь в 2000%м. Времени как раз
хватит, чтобы определиться с вы%
бором нового 3D%акселератора.
Настоящий фанат X%COM должен
встретить игру во всеоружии.

  Олег Хажинский

Спокойно! Все не так страшно,
как вы успели подумать. Просто
Verant, создатели Краснознамен%
ной Everquest им. А.Вершинина,
готовят нечто совсем нешуточное
— глобальную онлайновую 3D
RTS по имени SoverSoverSoverSoverSovereigneigneigneigneign с воз%
можностью метнуть в неугодных
сюрприз в несколько мегатонн
или применить химическое ору%
жие, а то и просто устроить эта%
кую миротворческую операцию с
ковровыми бомбардировками и
горами трупов.

В лучших традициях реклам%
ных листовок типа “Кто заплатит
двойную цену, одну порцию по%
лучит бесплатно”, нам обещают
некий чудовищный микс из на%
стольных симуляторов диплома%
тии, классической Civilization II и
C&C. Все в трехмерной графике,
с военной техникой, приближен%
ной к реальной (но исторической
достоверности не будет, не пу%
гайтесь и не надейтесь), и воз%
можностью участия от 4 до 500
человек в одной игре. Никакой
ненаучной фантастики с земно%
водными алиенами и планетами
кислотных расцветок не ждите
— все будет весьма похоже на

эту, нашу, реальность. Вращае%
мый глобус в качестве стратеги%
ческого вида странным образом
задевает ностальгические стру%
ны — ну как же, X%COM... Но вер%
немся на землю: удовольствие
будет эксклюзивным для службы
www.station.sony.com и будет
стоить денег. Каких — пока не%
ясно, авторы об этом молчат,
потупив взоры.

Утверждается, что игрище не
будет развлечением ради само%
го процесса, как в UO, и каждая
начатая игра будет иметь финал
— всеобщее благоденствие, до%
стигнутое дипломатическим пу%
тем (вы в это верите, только че%
стно?), глобальная ядерная ката%
строфа и прочие не менее занят%
ные концовки будут иметь мес%
то. Также запланировано разве%
систое дерево технологий и, что
интереснее, специальный рынок
исследований, где можно будет
выгодно обменять лишнюю ней%
тронную бомбу на чертежи воон
того симпатичного авианосца. С
доплатой. Авторы, конечно, го%
ворят, что будет и множество
мирных изобретений. Ну%ну.

Дипломатию собираются сде%
лать одним из основных элемен%
тов. Без заключения пактов и
договоренностей (и последую%
щего их вероломного расторже%
ния) дело не обойдется. Этим
способом создатели собираются
решить вечную проблему много%
пользовательских RTS — стоит
кому%нибудь из участников запо%

лучить очередной дисконнект
(как вы понимаете, для родных
телефонных линий это — раз
плюнуть), как враги тут же дела%
ют из него котлету по%киевски за
рупь двадцать. Теперь можно
будет подумать о будущем — на%
пример, заранее поручить уп%
равление своим осиротевшим
государством дюже умному AI
или, скажем, вызывающему
наименьшие опасения союзни%
ку. Хотя намеки Verant достаточ%
но прозрачны — не хотите про%
блем, играйте в Sovereign лично
и безвылазно.

Читерство собираются иско%
ренять железной мозолистой
рукой — вся информация будет
храниться на серверах, запуска%
емых исключительно Verant.

Совершенно точно будет не%
кий юнит, символизирующий иг%
рока, который по мере игры бу%
дет вовсю прокачиваться и на%
бираться жизненного опыта. До%
ведется ли ему понюхать пороха,
кончится ли с его погибелью
игра и как вообще сложится его
судьба, всенепременно скоро
станет известно.

Итого: неслабый размах, из%
вестные брэнды (Sony, сами по%
нимаете), приятная графика,
опять же, оружие массового по%
ражения. Ждем с нетерпением,
копим зеленые рубли с ликами
каких%то суровых американских
политических деятелей.

  Андрей Ом

Everquest
и Хиросима

SOVEREIGN
www.station.sony.com/

sovereign/
Verant Software
www.verant.com

Sony
www.station.sony.com

Дата выхода не объявлена
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Одним измерением
больше

COMBAT MISSION
www.battlefront.com/products/

worldwar/cm/index.html
Big Time Software

www.bigtimesoftware.com
Battlefront.com

www.battlefront.com
4%й квартал 1999 г.

ПЕРВЫЙ ПОЛНОСТЬЮ ТРЕХМЕРНЫЙ WARGAME

Wargame’ы всегда шли с нашим
журналом в ногу, но редко по
пути. Иногда мы честно пытались
их рецензировать, но, напуган%
ные кошмаром уродских хексов,
первозданным отсутствием гра%
фики и прочими столь же милы%
ми вещами, старались поскорее
избавиться от такого ужаса и

сесть наконец играть в дурака,
пить портвейн и слушать... (Yes,
да, Андрюша? — ББББББББББ). Простите,
отвлекся.

В это самое время в головах
разработчиков из Charles
Moylan’s Big Time Software зрел
коварный план.

ХЕКСАМ НЕТ!
Предварительный диагноз та%
ков: пошаговый симулятор на%
стольной военной игры (русская
транскрипция “варгейм” звучит,
честное слово, не совсем умест%
но), время действия — вторая
мировая (на Западе ее принято
называть WWII), а точнее — на%
чиная с Высадки%Десанта%В%Нор%
мандии (в тысячный раз) и
вплоть до полной победы амери%

канских джи%ай над бесноватым
фюрером (общий хронометраж
— чуть больше года). Для пущей
политкорректности можно иг%
рать за нацистов. Кроме того,
типичный для wargames дикова%
тый масштаб происходящего:
если вы видите перед собой тро%
их солдатиков, не верьте глазам
своим. На самом деле их там
взвод. Ну и всякое такое, вплоть
до сверхоригинального назва%
ния Combat MissionCombat MissionCombat MissionCombat MissionCombat Mission.

Всем уже все понятно —
больной отправляется на проце%
дуры в морг. Однако же — пол%
нейшая трехмерность происхо%
дящего, настоящий рельеф,

сплошные полигоны, динамичес%
кое освещение и ни единого,
даже самого завалящего, хекса.
На WZ2100 или какие%нибудь
Machines, конечно, не похоже,
но со средней руки танковым си%
мулятором издали можно спу%
тать, а местные деревья так
даже покрасивее будут. Между
прочим, для особо нервных по%
клонников предусмотрен иско%
паемый вид сверху, но разработ%
чики уверены, что никто такими
глупостями пользоваться не бу%
дет. Слоган на сайте доходчиво
объясняет, что CM сделает для
военных игр то же, что сделало
изобретение танка для военно%
го дела в целом.

Как нам сулят, местное 3D бу%
дет не просто eye%candy, а самым

что ни на есть необходимым так%
тическим элементом. Теперь,
присмотревшись, мы наконец
поймем, что M7 Priest не хочет
стрелять не потому, что в его го%
лове вместо AI обитает баг, а
просто по той причине, что не
видит цель за близлежащим ле%
сом. Спрятавшийся за зданием
“Шерман” все равно получит
свое, если его вовремя заме%
тить. Корректировку орудийного
огня наконец можно будет про%
изводить по взрывам, как оно и
полагается. Потерявшие всякую
совесть авторы говорят, что про%
инспектировать лично можно
будет чуть ли не чистоту полиго%
нальных сапог. Врут, конечно.

Зато очень похожи на правду
заявления о многоступенчатом
просчете модели повреждений в
зависимости от дальности, ис%
пользованного оружия, типа
пули и угла попадания (!), а так%
же о том, что до визуального
контакта мы не сможем увидеть
на карте войска противника. А
чего вы так смотрите?
Wargame’ы всегда были сильны
подобными дикими штуками. С
техникой все тоже в полном по%
рядке — исторически достовер%
ные образцы, от Flammpanzer
38t Hetzer до Humber III LRC.

Что же будет с классической,
проверенной веками пошагово%
стью, спросите вы? А будет вот
что: мы отдаем приказы одно%
временно с оппонентом, потом
жмем кнопку “End Turn” (дав%
ненько я ее не видел, кстати) и
ровно 60 секунд наблюдаем соб%
ственно бой в реальном време%
ни (вмешаться нельзя, господа.
Тренируем нервы). Потом все
замирает, и мы начинаем лихо%
радочно думать над следующим
ходом. Ну да, звучит кошмарно.
Выглядеть будет тоже наверня%
ка престранно. Зато эти самые
ролики автоматически записы%
ваются, и долгими зимними ве%
черами их можно будет прокру%
чивать внукам, выбирая наибо%
лее эффектные ракурсы.

Средний сценарий будет
длиться 20%30 ходов (в отличие
от традиционных wargame’овых
монструозных комбинаций хо%
дов на сто).

IF I SAY JUMP — YOU JUMP!
Как вы думаете, чем попрекают
разработчики CM серии Steel
Panthers и Panzer General? Нет,
не графической бедностью —
над старенькими издеваться не%
хорошо. А недостатком реалис%
тичности! И положите на место
овощи, сейчас все станет ясно.

В самом деле, сама идея кам%
паний в историческом симулято%
ре порочна, тем более, если одни
и те же полюбившиеся соедине%
ния шествуют с нами через всю
войну. Так не бывает. Значит, бу%
дет по%другому, решили дерзно%
венные девелоперы. Теперь кам%
пания будет непосредственно
связана с историческим событи%
ем (как правило, типа “битва”):
отдельные миссии%стычки, разве%
дывательные миссии, централь%
ная миссия%побоище. Достаточно
непривычно, если еще учесть, что
сначала разработчики создают
одну огромную тактическую кар%
ту, а уж потом занимаются разби%
ением ее на отдельные миссии. И
того и другого обещано, конечно,
много. На обещания здесь вооб%
ще не скупятся.

В самих боях будет иметь ме%
сто прибытие подкреплений

(сами понимаете, по странному
стечению обстоятельств здесь
нельзя слепить в близлежащей
Factory с полсотни тяжелых тан%
ков), причем авторы не собира%
ются оформлять его в виде бо%
нусов, как это обычно практику%
ется в подобных играх, а плани%
руют связать с реальной истори%
ческой возможностью появле%
ния союзников в конкретное
время в конкретном месте. В
пресс%релизе по этому поводу
красуется фраза, которую грех
не привести полностью (произ%
носить полагается голосом Сер%
жанта из Fallout 2): “We aren’t
going to baby gamers into
thinking that they can fritter away
their men and not have to pay for
their mistakes”. You, соответ%
ственно, moron. В CM’s Big Time
Software явно занимаются лю%
бимым делом!

Собственно, что мы получим?
Нетривиальный wargame — по%
чти наверняка. Насчет несусвет%
ной графики я бы на вашем ме%
сте не обольщался: уже сейчас
скриншоты обещают сред%
ненькое “коробочное” 3D, а пря%
моугольные полигональные пе%
хотинцы все равно похожи на
столетней давности изделие
фабрики “Игрушка”, хоть разра%
ботчики от этого и яростно откре%
щиваются. Однако, я хочу на это
посмотреть.

  Андрей Ом

PPPPP.S..S..S..S..S. Combat Mission будет
первой игрой, издаваемой юной
конторой Battlefront.com. Специ%
ализация: wargames, планы на%
полеоновские, пионерская ре%
шимость порвать мейджоров
вроде SSI, как молодая овчарка
— фуфайку.
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Куда уехал
цирк...

HALO
http://halo.bungie.com

Bungie Software
www.bungie.com

2000 г.

Кстати, вполне обоснованно, ибо
проект и впрямь интересен... на
“первый взгляд”.

Начать с того, что меня все%
гда “задевали” истории с учас%
тием (пусть даже пассивным)
таинственных Предтеч
(Precursors) — древних и вели%
ких рас, которые в незапамят%
ные времена просто исчезли,
оставив за собой лишь изуродо%
ванные миры и загадочные со%
оружения. В сюжетной линии
Halo самое что ни на есть цент%
ральное место занимает как
раз один из таких миров. Его
создатели, как водится, сгинули
миллионы лет назад, но не за%
были при этом припасти для нас
множество прекрасно сохра%
нившихся “подарков”, захват и
тщательное изучение которых
может значительно продвинуть
любую науку. Естественно, что
на лакомый кусочек чужих тех%
нологий претендует не только
человечество. Идея понятна?

Bungie, как обычно, довольно
серьезно подошла к технологи%
ческой части будущей игры.
“Движок” Halo, по отзывам вы%
шеупомянутых буржуев, выше
всяких похвал. И физическая
модель, и количество “фичей”
(real%time shadows, inverse
kinematics, 3D positional and
ambient sound, multipass texture
mapping, scalable polygonal
models, deformable terrain
mesh... переведите дух!), и каче%
ство спецэффектов, и возмож%
ность работы как с открытыми

Думаю все уже поняли: Bungie
Software, если ее условно считать
личностью, более чем подобна
подавляющему большинству “ге%
ниев”, в том смысле, что имеет
ярко выраженную склонность к
эксцентричной непоследователь%
ности. Недавняя история с теперь
уже официально анонсирован%
ной игрушкой HaloHaloHaloHaloHalo — очередное
тому подтверждение...

А началось все довольно дав%
но, года два назад. Именно тогда
были затеяны работы над чем%то
под кодовым названием Blam!.
Знакомое имя? В том%то и дело,
что нет. За прошедшую пару лет,
несмотря на известную проныр%
ливость журналистской братии и
физиологическую трепливость
разработчиков, в прессу не про%
сочилось ни бита информации.
Впервые этот проект “засветил%
ся” лишь на недавней E3, когда
за очень закрытыми дверями уз%
кому кругу придирчиво отобран%
ных буржуев чуть ли не под под%
писку о неразглашении (до особо%
го распоряжения) демонстриро%
вали прототип “движка” будущей
игры. Буржуи, будучи глубоко по%
рядочными в большинстве своем
людьми, разглашать и впрямь
ничего не стали, но неожиданный
фортель выкинула сама Bungie.
То ли жара сказалась, то ли речь
легендарного Стива Джобса
(Steve Jobs), открывавшего оче%
редную MacWorld Expo, была
столь пламенной, но мистический
Blam! вдруг превратился в Halo и
был скоропостижно представлен
широкой публике (пока лишь в
виде нескольких шотов и неболь%
шого, но довольно живописного
пресс%релиза). “Порядочные”
ошалев от неожиданности, по%
молчали чуток, но, осознав, что
свисток действительно зеленый,
разродились витиеватыми “пер%
выми взглядами”, изобилующи%
ми положительными эмоциями.

пространствами (со всякой там
флорой и фауной), так и с дета%
лизированными помещениями
— все пучком. А сильный engine
— богатый геймплей. В игре не
будет традиционных уровней.
Вся планета, по которой играю%
щий волен перемещаться как
ему заблагорассудится (чему,
кстати, весьма способствует не%
линейный сюжет), и есть один
большой уровень. Чтобы игрок
не бил зря ноги на таких просто%
рах, авторы дали ему возмож%
ность пользоваться всевозмож%
ной техникой (от джипа до орби%
тального бомбардировщика),
причем по реалистичности уп%
равления всем этим парком
игра будет ближе к симуляторам,
чем к аркадам.

Вам никогда не хотелось по%
кататься на настоящем армей%
ском джипе? А если вместе с
друзьями? Причем один из вас
будет сидеть за рулем, а двое
других — “поливать” негостеп%
риимные окрестности из авто%
матического оружия... Bungie в
нагрузку к стандартному single
player’у предлагает свой вари%
ант подзабытого ныне “коопе%
ратива”, совместного прохож%
дения сюжетной части игры, не%
справедливо затертого всевоз%
можными “командными death%
match’ами”.

Это пока все, но мы еще вер%
немся к Halo, до выхода игры
времени предостаточно.

  Роман Косенко

В мире
животных

EMPIRE
OF THE ANTS
www.microids.com/docs/

anglais/games/USGAnts.html
Microids

www.microids.com/
Рождество 1999 г.

EmpirEmpirEmpirEmpirEmpire of the Antse of the Antse of the Antse of the Antse of the Ants — это, вообще
говоря, занятный триллер Бернар%
да Вебера, своего рода книжный
вариант знаменитого документаль%
ного видео “Микрокосмос”, и, ра%
зумеется, стратегия, разумеется,
экономика — вон, даже наши ме%
гаполисы на их слово “муравей%
ник” отзываются, бери да пользуй%
ся, — ну и, понятно, тактические
сражения, бессмысленные и бес%
пощадные. Сюжет Вебера неумо%
лимо приковывает нас к племени
Рыжих, или Лесных муравьишек,
и первое, что неплохо было бы сде%
лать, если вы все%таки желаете
вести борьбу за существование в
этом странном мире, — заняться
делом столь же знакомым, сколь
и привычным, — строительством.

Бель О. Хан — оплот и тверды%
ня Рыжих в дубовом лесу Фантей%
неблу — должен быть возведен в
кратчайшие сроки. Одиннадцать
служебных помещений требуется
сплести в дикий и прекрасный клу%
бок, где в мирном соседстве ужи%
вутся комнаты рождения, кладо%
вые для яиц, грибные комнаты,
комнаты дробления, хранилища
для жидкостей (отдельно) и для по%
лезных и питательных химикатов
(отдельно), зал Матки; строим все,

что нужно для нелегкой муравьи%
ной жизни, и кое%что сверх того —
солярии, к примеру... Были мы му%
равьями Рыжими, а станем мура%
вьями Малиновыми, вот. А вооб%
ще хитрости экономической поли%
тики и кастовой структуры каких%
нибудь там Pheidole или, прости
господи бессмертную душу,
Pogonomyrmex не нуждаются в
особых комментариях — благо
специальной литературы нава%
лом, айда читать.

Что главное в столь близкой к
природе и землице%матушке игре,
как Empire of the Ants, — это сре%
да обитания. Она у насекомых
этих, знаете ли, просто жуть какая
разнообразная и насыщенная.
“Микроиды” по мелочам не раз%
брасывались и сваляли этакий, по
их выражению, симулятор Искус%
ственной Жизни (все пишем с про%
писной). То есть в любом окруже%
нии, полностью трехмерном, отри%
сованном по системе VR3D, хоть
в сосновом бору, хоть в рыбьих
садках, включая песчаные и тра%
вяные пустоши, жизнь должна
просто кипеть и бурлить, а уж что
в таком случае должно твориться
в муравейниках, ульях и термитни%
ках... Уже сейчас скриншоты с жи%
вописными сценами набегов за
куколками под дождем а%ля Аки%
ра Куросава и массовыми свалка%
ми хитиновых тел можно аккурат%
но вырезать и вклеивать в учеб%
ники по биологии и иллюстриро%
ванные справочники.

  Фраг Сибирский
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зом из%за масштабности — боль%
ше RTS, нежели экшен, то поле боя
в игре обещают одно%единствен%
ное — бесконечный грязноватый,
почти черно%белый мир трущоб и
закопченных небоскребов, сум%
бурное нагромождение челове%
ческих термитников, транспорт%
ных магистралей и линий надзем%
ки под белыми шаровыми молни%
ями фонарей.

Трехмерный, кстати, причем
настолько, что Total Annihilation и
не снилось. По заверениям, воз%
можности “движка” таковы, что
при желании можно провести ка%
мерой над улицей и прочитать но%
мерные знаки на машинах. Вра%
щаются не только танковые туре%
ли, но и торс, плечи и голова лю%
бого наемника — все независи%
мо, не считая свободного шевеле%
ния конечностями с зажатыми
пушками. Хотя на картинках чудо%
бойцы несколько смахивают на
приснопамятных солдафонов из
Incubation — только не такие вед%
роголовые и в куда более тщатель%
но прорисованных доспехах.

БЕШЕНЫЕ ПСЫ
А упоминавшаяся выше GTA, меж%
ду прочим, является вторым Вели%
ким Идеалом разработчиков пос%
ле “TA просто”, и это справедливо,
это нужно задыхающемуся под
ворохом штрафных квитанций на%
роду. Думается, никогда еще борь%

Город
гибели

BLOCKWAR:
URBAN WARFARE

www.blockwar.com
KaosKontrol Productions
www.kaoskontrol.com/

Дата выхода не объявлена

МИРОМ ПРАВИТ БЕСПОРЯДОК

Добропорядочным гражданам на
роду написано в упор не видеть
блюстителей порядка, и скверная
привычка последних таиться со
включенным радаром прямо за
щитом “Добро пожаловать!” зани%
мает среди причин этой антипатии
далеко не последнее место. В аг%
рессивной Grand Theft Auto авто%
матический пистолет на пасса%
жирском сиденье служит архисим%
волом протеста и универсальным
средством выражения нелюбви к
доблестным стражам дорог. А в
конторе KaosKontrol — когда%то
здесь бились над сгинувшей бес%
следно игровиной с нежным на%
званием Genocide, а теперь сочи%
няют BlockWar: Urban WarfarBlockWar: Urban WarfarBlockWar: Urban WarfarBlockWar: Urban WarfarBlockWar: Urban Warfareeeee
— очень, очень не любят стражей
вообще всех видов — от гвардии
капитан%лейтенанта до прапорщи%
ка вытрезвителя, и единственным
приемлемым средством выраже%
ния своего благородного протес%
та здесь считают выкашивание
под корень гнезда обитания и то%
тальный старый добрый геноцид
продавцов черно%белых и просто
резиновых палочек.

ЗАКОУЛКИ УБИЙСТВ
Миром правит хаос, и если в ка%
ком%то отдельно взятом мегаполи%
се соответствующие органы вдруг
ненароком взяли и полностью из%
бавились от вооруженных банд%
формирований, державших в
страхе всю округу, наведя в горо%
де свои полицейские порядки, то
лекарство одно — найти крепких
парней и объявить джихад людям
в голубом. “Городское побоище” (с
акцентом именно на слове “город%
ское”) — вот гордое русское наи%
менование этого лихого будущего
чада с большой дороги. И если по
жанру это будет — главным обра%

ба на уничтожение с врагами бес%
порядка не была поставлена на
столь широкую ногу, можно ска%
зать, на конвейер. Разве что в
Syndicate... помните? Кстати, мно%
гие из объявленных хитростей хму%
рого бетонного лабиринта до боли
напоминают приемы ясно чего —
припаркованные машины и на%
весные козырьки зданий в каче%
стве основного прикрытия от
атак с земли и воздуха, массовые
подрывы тех самых припаркован%
ных тачек в целях не только из%
влечения ослепительных пиро%
технических эффектищ, эффектов
и эффектиков, но и причинения
максимального ущерба стоящим
рядом копам.

Впрочем, даже откровенно уго%
ловно ориентированный “Синди%

кат” не был крестовым походом
против штрафов и регулировщи%
ков, — серьезная организован%
ная преступность с такими мело%
чами считаться не должна. А вот
для бешеных псов, отчаянно сви%
репой банды свихнувшихся наем%
ников, что решит завоевать город
для таких же, как они, — это не пу%
стяк, в BlockWars не воюют ни с
кем, кроме полицейских, и война
эта носит характер священной. У
полиции есть оружие, машины для
подавления беспорядков и танки
для уличных боев. У них есть ресур%
сы, у них есть власть, у них есть все.

А у нас нет ничего, если не счи%
тать растущей банды бешеных
псов, снаряженной устаревшим
“припанкованным” оружием. Но
банда растет и, отбивая у полицей%
ских квартал за кварталом, посте%
пенно получает контроль над горо%
дом — а значит, над ресурсами,
машинами и оружием. Кровь течет
по асфальту между изрешеченны%
ми крупнокалиберными пулемета%
ми остовами полицейских автомо%
билей, и за двадцать гарантиро%
ванно жестоких миссий нам нуж%
но покорить город размером с
Нью%Йорк.

Механизм прост и надежен,
потому как проверен временем и
бессчетными семьями Капоне и
Карлеоне: захваченный квартал
облагается налогом. Нет%нет, не
вульгарной рэкетирской данью,
конечно, — прибыль наверняка
приносят исключительно добро%
вольные пожертвования осво%
божденных от полицейского ига
граждан. Ликующие толпы, без
сомнения, радостно предоставят
нам свои небоскребы и всю име%
ющуюся в них наличность на
пропитание и усовершенствова%
ние бескорыстных псов%освобо%
дителей.

Усовершенствования же зак%
лючаются в банальном апгрейде
по многочисленным параметрам.
Взять хотя бы броню и вооруже%
ние: полуголый громила с писто%
летом%пулеметом калибра 9 мм,
пройдя еще пару стадий, остает%
ся все тем же громилой, но в бро%
нированных футуристических ла%
тах, с прицелом на глазу и шести%
ствольной мини%пушкой Гэтлинга
в ручищах. А вообще в ход идет
все, что под руку подвернется, —
дробовики, ленточные пулеметы,
огнеметы...

Тот самый шустрый бандит без
брони и с пистолетом%пулеметом
наперевес свободно бегает по
улицам и способен вывести в рас%
ход пару%тройку полисменов вме%
сте с их патрульной машиной, но
что он будет делать, когда в конце
улицы появится танк? А что про%
изойдет с патрульной машиной,
налетевшей на ураганный огонь
ленточного пулемета (скорост%
рельность — 500 выстрелов в
минуту)? Однако пулеметчики, сги%
бающиеся под грузом боеприпа%
сов, тяжелы и неповоротливы.
Нужно, понимаете ли, какое%ника%
кое тактическое мышление, в де%
тали надо вникать, в детали. Уби%
тые в бою камрады восстановле%
нию не подлежат и на фабриках не
производятся, а вербуются прямо
на ходу из жителей все тех же ос%
вобожденных от “ига” кварталов.
Действие, таким образом, не пре%
рывается ни на секунду, продол%
жаясь одной непрерывной вол%
ной. Хотя, если угодно, можно про%
сто выбрать пункт Instant Action и
посмотреть, сколько копов вы
сможете уложить в случайной де%
сятиминутной схватке на безы%
мянном перекрестке — боевые
моменты в таком деле, как крес%
товый поход важны не меньше
тактических.

Оч%чень завлекательная штуко%
вина получается у KaosKontrol —
отметим, где следует, хорошо? На%
счет даты выхода, правда, пока
что наблюдается глухая сицилий%
ская омерта. Но ждать будем
BlockWar, точно выходящего на
днях из Пеликан%бэй любимого
дядюшку, отмотавшего двадцать
годков за ограбление ювелирной
лавки. И надеяться, что ничего с
игрой не случится, хотя в этом
мире, как известно, правит один
только беспорядок...

  Фраг Сибирский
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этому на прошедшей недавно
выставке Gen Con (посвященной
преимущественно настольным
RPG) был продемонстрирован
вполне рабочий вариант “движ%
ка” и даже несколько работаю%
щих модулей игры. Камера сво%
бодно вращается вокруг персо%
нажа, приближается и удаляется.
Скриншоты прилагаются.

Понятие “модуля” можно на%
звать ключевым в необычной
концепции новой RPG. По сути
дела это готовый к употреблению
игроками, абсолютно независи%
мый и самостоятельный уровень.
Этап, если хотите. Модуль имеет
собственный сценарий, огово%
ренный набор монстров, вещей и
квестов. Одиночный режим
Neverwinter Nights будет состоять
как раз из таких вот элементар%
ных частиц, миссий, связанных
воедино глобальным сюжетом.
Существует лишь одно ограниче%
ние: вы контролируете только од%
ного героя. Партия возможна ис%
ключительно в сетевом режиме.

Чем дальше, тем интереснее.
На вышеупомянутой Gen Con
было объявлено о подготовке к
изданию третьего варианта сво%
да правил D&D. Этого момента
некоторые ждали более десяти
лет — и торжественное событие
синхронизировано с официаль%
ным объявлением работ над
NWN. Вывод? BioWare и ролевое
отделение Interplay Black Isle
Studios признаны весьма консер%
вативным миром настольных
RPG своими, а их новое детище
удостаивается чести быть первой
компьютерной игрой, базирую%
щейся на третьей ревизии пра%
вил. Выше только звезды. Вот
некоторые лакомые кусочки: в

BioWare
не спит

NEVERWINTER
NIGHTS

www.neverwinternights.com
BioWare

www.bioware.com
Interplay

www.interplay.com
4%й квартал 2000 г.

RPG СЛЕДУЮЩЕГО ТЫСЯЧЕЛЕТИЯ УЖЕ В ПУТИ

Должно быть, вы уже слышали.
Так вот, это чистая правда.
BioWare снова в деле. Суровые
канадские доктора всегда демон%
стрировали исключительное уме%
ние обращаться с публикой. Не
разочаровали и на этот раз. Ши%
рокие игровые массы были сна%
чала искусно подогреты слухами
о “какой%то, может быть, онлай%
новой абсолютной RPG”. В нуж%
ный момент было спущено назва%
ние: “Neverwinter NightsNeverwinter NightsNeverwinter NightsNeverwinter NightsNeverwinter Nights”. Да, я
знаю, онлайновая ролевая игра
с таким именем уже существова%
ла и канула в лету всего лишь в
1997 году. Теперь вот BioWare, со
свойственной фирме скромнос%
тью, обещает не посрамить. Сло%
вом, свистать всех наверх, а так%
же — тем, кто понимает — выка%
зывать религиозный экстаз. На%
род верит.

БОЛЬШИЕ СЮРПРИЗЫ
Для начала приведем голые фак%
ты. Neverwinter Nights (NWN), ко%
торая должна стать ролевой
single/multiplayer%игрой с мощ%
ным акцентом на сетевой режим,
будет готова самое раннее к кон%
цу 2000 года. NWN использует
графический “движок” Omen,
выкованный мастерами BioWare
специально для MDK2. Оказа%
лось, что изменить вид “из%за
спины” на изометрический не
составляет особого труда — по%

AD&D снова появится раса half%
orc, а также классы Assasin,
Monk, Barbarian. C большинства
рас снимаются ограничения по
классам! Теперь вы сможете со%
здавать гномов%паладинов или
halfling%рейнджеров.

Но это не все. BioWare наме%
ревается сделать редактор моду%
лей максимально простым в об%

ращении — и выдать его в сво%
бодное пользование. Уже полу%
чивший имя собственное
“Solstice Toolset”, редактор станет
ключом к истинному предназна%
чению игры. На самом деле раз%
работчики Neverwinter Nights пы%
таются максимально корректно
перенести процесс организации
и собственно игры в настольную
RPG на компьютер. Целиком.
Включая пост DM (Dungeon
Master) и возможность полнос%
тью, с нуля, создавать собствен%
ные миры. Рисуйте свои тайлы и
создавайте из них уникальные
ландшафты. Прописывайте сю%
жетную линию, расставляйте
монстров, подключайте тригге%
ры. Конструируйте даже скрипто%

вые сценки и вставляйте их пе%
ред появлением босса или смер%
тью игрока.

ПОЛУОНЛАЙНОВЫЙ РАЙ
Чтобы плоды вашего творчества
не остались без внимания,
BioWare организует бесплатный
онлайновый сервер. Там вы смо%
жете заявить о себе и своем тво%
рении, пригласить всех желаю%
щих испытать любимых героев в
вашем личном варианте AD&D%
мира. Будучи DM, вы сможете
полностью контролировать про%
исходящее в вашем модуле. Все%
ляйтесь в монстров и деритесь с
игроками. Захватив контроль над
NPC или даже животным, давай%
те подсказки или, наоборот, запу%

тывайте осмелившихся войти в
вашу вселенную. Только во влас%
ти DM находится PK switch, раз%
решающий или запрещающий
братоубийство в данном модуле.
Только Мастер может поставить
на паузу весь модуль, дабы кое%
что подправить, изменить, до%
полнить прямо в процессе игры.
Авторы NWN очень хотят, чтобы
профессия DM стала столь же
интересной, как и участь игро%
ка, попавшего в чью%то личную
вселенную.

Пожалуй, пора вернуться с не%
бес на землю. Для начала прояс%
ним ситуацию с префиксами “он%
лайновая” и “многопользователь%
ская”. Максимальное допустимое
количество игроков в вашем моду%
ле будет определяться исключи%
тельно толщиной вашего кабеля,
качеством соединения. Минималь%
ный вариант предусматривает ли%
мит в восемь участников ролевого
пиршества. Более обеспеченные
индивидуумы смогут приглашать
около 64%х, а то и больше гостей.

Установить сервер и открыть для
посещения свой модуль сможет
абсолютно любой гражданин рес%
публики Интернет. Централизован%
ный онлайновый сервер от BioWare
лишь поможет людям встретиться
и скоординировать свои действия.

Впрочем, официальный сер%
вер берет на себя также обязан%
ности полицейского. Всякий же%
лающий сможет зарегистриро%
вать свой персонаж в онлайне. С
указанного момента специаль%
ная охранная служба BioWare
станет контролировать все при%
ключения вашего героя — разу%
меется, только в пределах пове%
шенных на том же сервере и офи%
циально признанных фирмой мо%
дулей. Добровольно сдавшись
под колпак к BioWare, вы обрече%
те себя на постоянные проверки.
А соответствует ли количество
только что приобретенного XP
промежутку времени, проведен%
ному в модуле? Реально ли
столько набрать? Откуда взялся
тот могучий меч? Простите, но в
указанном модуле нет подобных
заклинаний... Если машина вдруг
решает, что вы недостаточно чес%
тны, все онлайновые достижения
вашего героя обнуляются, его ха%
рактеристики и inventory возвра%
тятся к последнему состоянию,
удовлетворяющему строгие элек%
тронные фильтры BioWare. Игрок
сможет спасти достижения на
своей собственной машине, но не
более того. Хотя бы в онлайне
игра должна вестись честно! Ведь
авторы NWN собираются вновь
поставить ограничение на разви%
тие персонажа — на этот раз это
Level Cap. Достигнув двадцатого
уровня по календарю AD&D, ге%
рой перестанет получать XP%очки.
Стандартный ход, зацепка для
будущих продолжений игры.

В качестве красивого заклю%
чительного штриха стоит расска%
зать о порталах. Оказывается,
хозяева модулей смогут догова%
риваться друг с другом и связы%
вать свои миры специальными
порталами. Так что при удачном
стечении обстоятельств игроки
будут иметь шанс бесконечно пу%
тешествовать по паутине взаи%
мосвязанных модулей — внутри
всемирной Сети. Заманчивая,
даже немного страшная перс%
пектива.

  Александр Вершинин
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.EXE’шно6русский и (местами) русско6УЧУйный
бестолково6ностальгический словарь6справочник
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Немалый юбилейный чистосердечный .EXE’шно6русский и
(местами) русско6УЧУйный бестолково6ностальгический сло6
варь6справочник (в дальнейшем — НЮЧЕР(м)РУБНСС) —
первое в русской игровой истории столь многословное изда6
ние такого рода, задуманное и созданное в короткие срока как
ненормативное пособие, призванное содействовать дальней6
шему сплочению старых и привлечению новых УЧУ6поклон6
ников, устранению некоторых белых пятен на карте6раскрас6
ке новейшей УЧУ6истории, повышению культуры речи, пове6
дения в быту (и особенно за столом) и просто культуры самых
широких читательских кругов и быть руководством к правиль6
ному употреблению УЧУ6слов, правильному произношению
и написанию УЧУ6слов. В это 16е неисправленное издание из
всего невеликого многообразия лексики среднестатистическо6
го УЧУ6автора первоначально был отобран основной ее состав
и ни словом, ни взглядом больше — потому что, как обычно,
не хватило времени, места и совести.

Люди самых разных профессий, национальностей, вероиспо6
веданий и, конечно, полов, обращаясь к НЮЧЕР(м)РУБНСС,

получат необходимые сведения о современном .EXE и найдут в
нем информацию по самым разным отраслям знаний. НЮЧЕ6
Р(м)РУБНСС доносит до читателей основы НАШИХ представ6
лений об окружающей журнал, индустрию и авторов действи6
тельности, отражая жизнь простого и сложного  любителя игр
во всех ее проявлениях. Как нам кажется, немалую роль сыгра6
ет НЮЧЕР(м)РУБНСС и в развитии теории.

Работа над НЮЧЕР(м)РУБНСС началась за пару недель до,
хотя цэу были даны много раньше. В подготовке 16го неисп6
равленного издания участвовали почти все мы.

Мы надеемся, что, начиная с сегодняшнего выпуска,
НЮЧЕР(м)РУБНСС будет многократно переиздаваться, ис6
правляться, дополняться и переписываться с нуля и в виде про6
кламаций и его участь будет куда приятней судьбы печально
известного “Летально6человеческого словаря им. А.А.Ламтю6
гова6Хорнета” (на переиздание которого просто нет места).

В настоящем издании не сделано ни одного исправления, а
потому все замечания и пожелания просим направлять в жур6
нал Гейм.УЧУ по адресу: post@game6exe.ru.
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А.В. — Александр Вершинин
А.Л. — Андрей Ламтюгов
А.О. — Андрей Ом
англ. — английское
атмос. — атмосферное
благод. — благодарственное
бож. — божественное
весел. — веселое
вкусн. — вкусное
вокал. — вокальное
восх. — восхищенное
вычурн. — вычурное
Г.П.Ж. — Господин ПэЖэ
дав. — давить
добр. — доброе
ед./верн. — единственно верное
жалоб. — жалобное
злор. — злорадное
ид. — идейное
И.И. — Игорь Исупов
искаж. — искаженное
истор. — историческое
конф. — конфиденциальное
космоп. — космополитическое
культ. — культовое

УСЛОВНЫЕ СОКРАЩЕНИЯ, ПРИНЯТЫЕ В
НЮЧЕР(М)РУБНСС

лирич. — лирическое
люб. — любимое
м/прил. — малоприличное
мастд. — мастдайное
мед. — медицинское
миф. — мифическое
молодежн. — молодежное
муз. — музыкальное
недокульт. — недокультовое
некр. — некрофильское
Н.Р. — Николай Радовский
надоедл. — надоедливое
недоум. — недоуменное
нейтр. — нейтральное
ненав. — ненавистное
ностал. — ностальгическое
О.М.Х. — Олег Михайлович Хажинский
о/благод. — особо благодарственное
одобр. — одобрительное
отстр. — отстраненное
похв. — похвальное
презр. — презрительное
приятн. — приятное
простонародн. — простонародное
р/отр. — резко отрицательное

рассл.6бл. — расслабленно6благодушное
рвотн. — рвотное
ритуал. — ритуальное
с/алк. — слабоалкогольное
с/алк. — сильноалкогольное
с/прид. — с придыханием
сенс. — сенсационное
случ. — случайное
сочувст. — сочувствующее
танц. — танцевальное
теор. — теоретическое
техн. — техническое
товар. — товарищеское
уваж. — уважительное
уваж.6подчин. — уважительно6подчинен6
ное
ужас. — ужасающее
устар. — устаревшее
Ф.С. — Фраг Сибирский
фетиш. — фетишистское
ч/справ. — чисто справочное
экстазн. — экстазное
элит. — элитарное
ядр. — ядреное
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А

АГАРОФОБИЯ (мед.). Не поддающа6
яся добровольному излечению болезнь,
основные симптомы которой (как то:
неодолимая тяга к темным, тихим и пус6
тым местам с желательно низким потол6
ком) в той или иной мере свойственны
всем без исключения сотрудникам УЧУ.
Рожденный для неба&воды Хорнет (см.)
и полжизни проболтавшийся в открытом
космосе за штурвалами истребителей6ко6
торые6не6будут6летать6никогда Скар
(см.) просто ловко маскируются, все свое
свободное время занимаясь рытьем тун6
нелей и подкопов в Dungeon Keeper 2 и
“Диггере”. Именно А. объясняются пре6
ступно низкие рейтинги, что получила
суперигра Star Wars: The Phantom Menace
на страницах УЧУ (транквилизатор, вы6
сыпанный в подземный редакционный
резервуар, начал действовать), и упорное
нежелание Олега Михайловича Хажинско�
го (см.) отказаться от устаревшего пред6
ставления об эллипсоидной форме Зем6
ли и навсегда отправиться жить на вновь
обнаруженный край света, откуда откры6
вается такой чудный вид на кладбище
сбитых НЛО. Ф.С.

АНИМЕ (уваж.). Жанр мультиплика6
ции, продукт загадочной японской души,
характеризуется большими глазами геро6
ев, цветом их волос (который невозмож6
но найти в справочнике Pantone), извра6
щенным сюжетом и очень красивыми
движениями. Часто посвящен мЕхам (не
путать mecha и fur — это разные вещи),
хотя и не всегда. Примеры — Sailor Moon,
Ghost In The Shell, Akira. Кто не смотрел,
обязательно найдите видеокассету.
Г.П.Ж.

“АСЬКА” (ICQ). 1. (Приятн., нейтр.,
надоедл.) Она же Ася Мирабилисова. На6
сколько полезная и приятная в общении,
настолько же и надоедливая девчонка,
отвечающая в Инете за шуструю связь в
реальном времени. Весьма хороша для
организации нагоняев в режиме “здесь и
теперь”. И просто невыносима, когда
надо спокойно поработать. Однако ж мы
ее терпим, а значит — любим. И.И.

2. (Презр.) Проклятие, изобретенное
фанатом6компьютероненавистником и
проданное корпоративному монстру (см.)
по имени America Online, дабы вставить
здоровенную палку мировому прогрессу.
В колеса, а не туда, куда вы подумали.
Потери времени, вызванные изобретени6
ем этой адской игрушки, измерить невоз6
можно, зашкаливает любой калькулятор.
Господин ПэЖэ (см.), ввиду повышенной
моральной устойчивости, а также памя6
туя, что смерть не за горами, а потерян6

ное время уже не вернуть, этой пакостью
не пользуется. Чего и вам желает. Г.П.Ж.

3. (Жалоб.) Злейший товарищ своевре6
менной сдачи материала. Тварь коварно
прикидывается спящей, но остро чует
online. Дорвавшись до линии, животное,
зеленея от радости, мигом сообщает об
этом всему миру. Так на планах не отвле6
каться от работы возникает жирный
крест. Это не я, это все “Аська”. Н.Р.

АРКАДА (нейтр.). Впервые появилась
в римской архитектуре: крытая галерея
или последовательность арок (откуда и
название), либо стоящая отдельно, либо
примыкающая к стене здания. Именно в
аркадах очень удобно оказалось разме6
щать сначала магазины, а затем и играль6
ные автоматы. Г.П.Ж.

ACTION (бож.). Жанр, дать определе6
ние которого, увы, никому не удалось.
Если в кино все очевидно, и достаточно
увидеть первый десяток трупов, чтобы
смело начать обзываться на фильм нехо6
рошим словом “боевик”, то с играми все
далеко не так просто. Куда отнести авто6
гонки? А если в них физика с другой пла6
неты? А если на каждой машине — пуш6
ка? А теперь добавим сюжет, ролевые эле6
менты, экономику и управление спортив6
ной командой в промежутках между за6
ездами — и что мы получим? Трупы нын6
че в любом жанре популярны... Пока уни6
версальный рецепт не найден, приходит6
ся применять упрощенный вариант: если
при упоминании игры аксакал ПэЖэ (см.)
вытаскивает шотган (см.) — значит, она,
родимая, из Action. Г.П.Ж.

ARCADE (уваж., ностал.). Разновид6
ность Action (см.), популярная у тинейдже6
ров. История ее восходит к тем далеким,
но счастливым временам, когда место при�
ставок (см.) и компьютеров (см. Компью�
тер) в жизни молодых американцев еще
занимали игральные автоматы. Автоматы
ставили обычно в аркадах (см.), дабы мо6
лодежь никому не докучала. И игры там,
как и положено, были аркадные — быст6
рые, веселые, жрущие пенни или четвер6
таки (см. Деньги), как голодные волки, и
требующие долбить по кнопкам со скоро6
стью пневматического перфоратора.
Именно оттуда пошли такие радости, как
призовые уровни, ограниченное количе6
ство жизней, таблицы рекордов, да что там
— почти все, даже государство Российс6
кое, пошло именно оттуда. Г.П.Ж.

Б
ББ (БОЛЬШОЙ БОСС, БИБУРАТ,

ББАГ, БООС, БУМБАРАШ, БАРБАРИ4
АН, ШЕУВ, ИГОРЬ ИСУПОВ, И.СУ4
ПОВ, ИСУПОФФ). 1. (Похв.) Человек6

журнал, человек6пароход и просто га6
рант общественного порядка (Исупов —
мент!). Никогда не произносит слова
“зарплата” (см.) или “уволен” (см.
Увольнять), но обожает и то (выдавать),
и другое (обещать). Страшен после дед�
лайна (см.), но всепрощающе добр пос6
ле ухода номера (см. Воскресенье). Спе6
циалист по подводной корректировке
стрельбы по глубоководным целям твер6
дотопливными ракетами6торпедами
класса “воздух6морское дно”, потряса6
юще эрудирован, дорожит остатками
русского рока, обожает чаты на офици6
альном сайте клиники душевных болез6
ней #6 и читательские письма от людей,
только что получивших доступ к элект6
ронной почте. Господь бог и сатана
Game.EXE в одном лице. Практически
незаменим, хотя и очень опасен. А.В.

2. (Уваж.) Голос разума во тьме мараз6
ма, руководящая и направляющая сила
Game.EXE (см.), вешалка, на которой
висит весь журнал. Только наличие в
природе ББ дает хоть какую6то гаран6
тию, что очередной номер — не после6
дний, а все авторы не ушли в запой, по6
нос или депрессию. Ходят слухи (не
имеющие под собой ни малейшего ос6
нования), что все авторы .EXE — псев6
донимы ББ. Авторы этому верить отка6
зываются, особенно в моменты получе6
ния денег (см.). Г.П.Ж.

3. (Ужас.) (От англ. Big Hugo Boss for
men, молодежн. Большой Бивис ака Бат6
тхед.) Мамы с колясками, выгуливающие
своих чад в окрестностях Какого6То6Там6
По6Счету Рощинского проезда, показы6
вают своим детишкам одиноко светяще6
еся окно в темной громаде УЧУ6редак6
ции. Шепотом, чтобы не накликать,
мамы говорят: “Смотри, сынок! Вооон
там товарищ Ста... тьфу, Исупов думает о
том, как бы сделать “Мехосому” темой
номера в очередной раз! И ведь сделает!”
Дитя, раскрыв рот, живо представляет
себе клубы ароматного дыма из трубки
мира (ей очень удобно мочить пиратов и
“конкурентов”) и спокойный свет зеле6
ной настольной лампы.

Угадайте, чьи добрые глаза смотрят на
нас со скринсейверов и фона рабочего
стола?.. И вовсе не олененка Бэмби и
даже не персонажей популярного мульт6
фильма Sailor Moon! А.О.

БЕРЕЖКОВСКАЯ НАБЕРЕЖНАЯ (Г.
МОСКВА) (нейтр., атмос.). Здесь тепло
(на ней расположена одна из самых боль6
ших московских ТЭЦ), здесь живет Скар
(см.). Одна из постоянных героинь его
УЧУ6опусов и опусов его друзей. И.И.

БЛОКБА$ТЕР (отстр.). Игра, прибыль6
ная по определению. В нее вкладывают6
ся такие деньги (см.), что провалиться она

А 4 БАГА 4 БЛО
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не способна, независимо от того, кто и
какими конечностями ее делал. Высокое
искусство (см.) к блокбастерам отноше6
ния не имеет, его место благополучно за6
нимает ремесло. Блокбастеры чаще все6
го делают разработчики (см.) в заключи6
тельной стадии карьеры, во всем разоча6
рованные, но жутко профессиональные.
Г.П.Ж.

БОСС (ч/справ., техн.). Самый глав6
ный монстр на уровне. ББ, Большой Босс
(см.) — самый главный монстр среди бос6
сов. Можно также сказать, что он — са6
мый главный босс среди монстров. Так
или иначе, мы приходим к выводу, что все
боссы, а в частности большие — это са6
мые главные монстры среди монстров.
Монстрищи. А.Л.

BLUESNEWS (люб.). Любимый сайт
(www.bluesnews.com) старика ПэЖэ (см.).
Всем квакерам настоятельно рекоменду6
ется как источник свеженькой информа6
ции о мире 3D Action (увы, единственный
недостаток — жесткая ориентация на 3D).
Г.П.Ж.

В
ВАСИЛИЙ. 1. (Приятн., атмос.) Неиз6

менный лирический герой всех самых
значительных материалов Олега Михай�
ловича Хажинского (см.). Возможно, его
сосед. Однако эта информация нуждает6
ся в дополнительной проверке.

2. (Уваж.6подчин.) Человек (если мож6
но, без фамилии, ладно? — Василий лич6
но просил), отвечающий в УЧУ за про6
становку почти всех рейтингов (см.) во
ВСЕХ материалах. Даже у Коли Радовско�
го (см.). Большой, короче, человек. Все
под ним ходим. Но и работа у него тяже6
лая, нервная. Судите сами: бывает, что
рейтинг ставится после написания текста,
но ведь, елы6палы, бывает, особенно в
последнюю пару лет, что и до! Представ6
ляете, как он переживает, если в тексте
написано одно, а рейтинги говорят совер6
шенно о другом?! И.И.

ВЕЛОСИПЕДИСТ (О.М.Х., ПСИХИ)
(недоум.). Человек, который по ряду при6
чин не может стать водителем, но уже не
хочет оставаться педестрианом (см.), име6
ет большой шанс превратиться в велоси6
педиста. Эти люди сидят на ужасно узких
сиденьях, проезжая по московским кол6
добинам (потомство жалко), норовят по6
пасть под колеса чему6нибудь большому
четырехколесному, носят сворованные из
реквизита последних “Звездных войн”
шлемы и являются заклятыми врагами
роллеров. Однажды О.М.Х. купил новый
велосипед с уникальной рамой и поехал
тестировать его в Крым. В ходе первого

же скоростного спуска переднее колесо
двухколесного устройства попало в яму,
и рама за много куч зеленых сломалась.
О.М.Х. не только выжил, но и был счаст6
лив произошедшим. В магазине им гор6
дились и выдали новую раму. Психи! А.В.

ВЕРСТАЛЫ (ВЕРСТКА, ВЕРСТАЛЬ4
ЩИКИ, ВЕРСТАЛЛЕРЫ, ДИЗИГНЕ4
РЫ, ГАМЛЕТ, ДЕНИС) 1. (Восх.) Денис
(см.) и Гамлет (см.), Гамлет и Денис. Они
всегда в редакции, когда над .EXE нави6
сает грозовая туча очередного номера.
Эти ребята могут нарисовать обложку,
фотографию, скриншот, сверстают
школьную стенгазету и напишут солю6
шен по стратегической игре. У каждого
своя специализация: один делает темы
номера и проходит Total Annihilation, а
второй предпочитает StarCraft и верстает
все остальное. Истинные виртуозы свое6
го дела, отличные семьянины, бесстраш6
ные люди. Только верстальщики могут
находиться в редакции и оставаться в
живых, когда ББ (см.) увольняет весь ав6
торский состав направо и налево. А.В.

2. (Восх.) Группа индийских йогов в со6
ставе двух человек, которые, собственно,
и делают журнал (то, чем занимаются ос6
тальные, охарактеризовать куда труднее).
То, что это индийские йоги, следует из
простого факта: они еще не убили и даже
не покалечили ни одного УЧУ�автора
(см.), хотя поводов было предостаточно.
А.Л.

“ВЕЧЕРНИЙ УЧУ” (р/отр.). Газету
“Вечерняя Москва” (“Вечерняя Казань”,
“Вечерний Новосибирск”, “Вечерний
Челябинск” и проч.) знаете? Почти все
материалы, идущие в текущий номер ве6
черней газеты, пишутся, редактируются,
набираются, макетируются, верстаются и
т.п. в день выпуска. Ну а сама газета пе6
чатается во второй половине дня, чтобы,
скажем, к шести вечера лежать уже на
лотках и в киосках. Так вот, когда процесс
выпуска ЕЖЕМЕСЯЧНОГО журнала
Game.EXE (см.) приобретает особенно ве6
селые в этом смысле черты (мой личный
рекорд — 44 часа с настежь раскрытыми
глазами) и в дедлайновую неделю прихо6
дится делать до половины+ номера, а та6
кое, увы, случается (к сожалению, еще не
все издатели согласуют выпуск своих игр
с графиком подготовки в печать УЧУ6
номеров), то зверски хочется взять и пе6
реименоваться в “Вечерний УЧУ”. Но
произвол издателей6раздолбаев, понима6
ешь, это лишь половина моей вечерней
правды, ребяты. Другая половина заклю6
чается в... ладно, молчу, все6таки празд6
ник... скажу лишь, что иной раз мне до
смерти хочется выпускать газету “Вечер6
ний Радовский”. Солидную такую. Поло6
сах на шести, как минимум. С изуверс6

кими по сложности кроссвордами и ша6
радами на пяти или даже на всех шести
страницах. Потому что пока дождешься
первой... если вообще дождешься... А
бывает, что одолевает чудовищное жела6
ние делать бюллетень “Вечерний Верши6
ний”... И.И.

ВИНЧЕСТЕР (техн., лирич.). Как
правило, старый. Размером в одну игру
в medium install, таких уже давно не де6
лают. Винчестер лежит в мятом пакете
иностранного происхождения, внутри
полиэтилен с пупырышками, которые
так замечательно взрываются между
пальцев, снаружи — плотный картон и
много иностранных слов. Иногда еще
что6нибудь размашисто маркером, на6
пример: “Олегу Хажинскому”. Ехать с
таким пакетом в метро очень почетно —
всем сразу становится ясно, что чело6
веку пришла посылка из6за рубежа, и
зовут его, наверное, Олег Хажинский.
Иногда в пакете лежит винчестер с NT,
который не хочет быть “слейвом”. При6
ходится загружать компьютер с него, и
старый винчестер изумленно хрюкает
минут 30, находя неведомые устройства
и программное обеспечение.

Винчестер — это единица общения с
редакцией. Если руководство что6то хо6
чет от сотрудника, оно посылает ему же6
сткий диск. Результат работы сотрудни6
ка также передается на винчестере. К
концу месяца, когда сотрудник выходит
из спячки, случайный свидетель может
обнаружить вереницу жестких дисков,
тянущуюся из редакционной форточки
в направлении северных окраин. За годы
работы у меня дома скопилось несколь6
ко экземпляров — потерявшихся, с
демо6версиями давно забытых игр и ни6
кому не нужными картинками. Завтра
мне напомнят, что количество винчесте6
ров ограничено и множество хороших
людей в разных районах города ждут не
дождутся посылки в пакете с пупырыш6
ками. О.М.Х.

ВИП (ДАНИЛА, VIP, ДИДЖЕЙ,
НЕГР, ЯПОНИЯ) (атмос.). Уникальное
доэкзешное существо, старожил комна6
ты номер восемнадцать. По националь6
ности негр и, немного, японец. Непрев6
зойденный специалист в области PSX.
Всегда просит взаймы и грозится убить в
“Теккен63” (без всякого толку в обоих
случаях). Спит днем лицом в клавиатуре
(без шуток!) с включенным на полную
мощность плейером. Во сне говорит по6
японски, хотя языка не знает. Затаил зло6
бу на некоторых экзешников, после того
как нашел свою Playstation, телевизор, ви6
деомагнитофон, монитор, любимую мо6
дельку Porsche, мышь и коврик (по от6
дельности!), а также дистанционный
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пульт управления плотно замотанными
непрозрачным скотчем и крепко прикле6
енными к столу. Человек чудесного нра6
ва, гордость и услада всей редакции. А.В.

ВОСКРЕСЕНЬЕ (УХОДИМ!) (атмос.).
Game.EXE (см.) уезжает в гости к финс6
ким друзьям (см. Финляндия) по воскре6
сеньям. Теоретически, это день для спо6
койного вывода на пленки и неспешного
пути Дениса (см.) на Ленинградский вок6
зал. Фактически же, воскресенье оказы6
вается самым сложным днем за все вре6
мя работы над номером. Авторы соревну6
ются друг с другом в попытке побить ре6
корд имени Коли Радовского (см., см. так6
же Железячник) — сдать материал макси6
мально поздно и при этом не быть немед6
ленно уволенным. Денис испытывает на
прочность городское метро и автомоби6
ли, каждый раз прибегая к поезду в самый
последний момент. ББ (см.) смотрит на
всех не(на)видящим взором и угрожает
смертью через мапуту. После воскресенья
неминуемо приходит Неделя Хорошего
Настроения и зарплата (см.). См. также
Дедлайн, Версталы, Увольнять. А.В.

ВЫБОР, НАШ (техн.). Основной ис6
точник благосостояния УЧУ�авторов
(см.). Легальная торговля Н.В. ведется на
станции метро “Кузнецкий мост” (Мос6
ква) в специально предназначенных для
этого местах. Гарантируются пятибалль6
ный рейтинг, места в чартах и хит6пара6
дах, неумирающая любовь сотен
тысяч фанатов и гипсовый посмер6
тный оттиск создателя в соответ6
ствующей галерее. По пятницам
проводится ускоренная распродажа
в переходе станции метро “Китай6
город”: уцененные Н.В. содержат
как минимум 4,56бальный рейтинг
по подавляющему большинству ка6
тегорий, двухминутное появление
в интернетовском Top 100, отсут6
ствие чересчур разъяренных толп,
жаждущих побить создателя камня6
ми (специально приглашаются
опытные телохранители) и заки6
дать тортами с клубничной начин6
кой (главный телохранитель кля6
нется не повторить своей ошибки),
плюс — бесплатно — аудиенция у
восковой фигуры Сида Мейера с
торжественным рукопожатием.
Оптовым покупателям понятные
скидки. ВНИМАНИЕ! Остерегай6
тесь подделок, некачественных пи6
ратских Н.В., в кустарном штампо6
вании которых отдельно взятые со6
трудники были замечены и рас6
стреляны на месте. Наши выборы
с итоговым рейтингом менее, чем
в 4,5 балла, недействительны и под6
лежат изъятию! Ф.С.

VOXPUIBR (ностал.). Пароль на века
(см. также Scar666). Использую его где
только можно — в редакционной сети, в
мейлере, почти во всех своих Dial6Up6со6
единениях (пробовать не стоит, там, на
конце, есть еще несколько циферок). Ис6
тория здесь такая: тысячу лет назад, ког6
да деревья были большими, а Интернет в
России и, соответственно, в “Магазине
игрушек” маленьким и, местами, золо6
тушным, экаунт (ну и модем, конечно)
был только у Скара (см.) — как у безот6
ветственного за новости. Но однажды
Скару вдруг понадобилось сорваться на
два месяца в любимый Бостон. Поэтому
драгоценный домашний модем (что это
было, Скарище — 196й “Курьер”?), Dial6
Up и все прочие новостные долги в пол6
ном объеме были переписаны на вашего
покорного. Магический “вокспуибр” —
с этим паролем6заклинанием я просы6
пался и с ним почти не ложился спать.
Знаете, как это бывает поначалу? Вот6вот.
“Ура! Первое в Одинцове соединение с
Бразилией!.. с Монголией!.. с Америкой!..
Але, товарищ Клинтон, как слыши6
мость?..” — кричали мои ребята. Навер6
ное, они были недалеки от истины. Да,
экаунт был РОЛовский (услугами этого
замечательного провайдера мы пользуем6
ся и сейчас), и это фирменный знак РОЛа
(он же Sovam Teleport) — пароли. Когда6
то у меня был сладкий, тающий на языке
lipzuben (липзубен), потом смачно6лати6
ноамериканский kartabann (картабан),

затем малопристойный eblaasda (нет,
транскрибировать не рискну). Но вокспу6
ибр — это форевер. Святое. Как простое
девчоночье имя “Аня”...

“Вокспуибр”, — говорю я Скару, вре6
мя от времени вламываясь в его “Аську”
(см.) под видом нарушителя границы, ка6
кой6нибудь, прости господи, инкогниды
или... как его... отмазы... “Привет, шеф!”
— отвечает невозмутимый Скар. Мы го6
ворим на одном языке. И.И.

Г
ГАМЛЕТ (МАРКАРЯН) (восх.). Заслу6

женный артист. Настоящий директор. Ге6
ниальный дизайнер. Таких уже не дела6
ют. Компьютерный мастер6золотые руки.
Старейший сотрудник издательского
дома “Компьютерра” (см.) и Game.EXE
(см.) (мне кажется, что даже Мендрелюк
(см.), и тот появился здесь после Гамле6
та). Лучший WarCraft6 (после Вани Ого6
родникова, извини, Гамлет) и TA6игрок
России и окрестностей. Великий труже6
ник. Истинный .EXE’шник. В связях,
порочащих его, замечен, разумеется, не
был.  И.И.

ГЛИНТВЕЙН (вкусн., с/алк., атмос.).
Горячий напиток из красного вина, чего6
нибудь сладкого (можно мед, можно са6
хар, можно сироп) и пряностей (у каждо6
го глинтвейноприготовителя они свои).
Еще один постоянный герой УЧУ6опусов

г6на Скара (см.). И.И.

“ГОЛЬФ”. 1. (Космоп., атмос.)
Который “Фольксваген” (а по6мо6
ему, обычный “Народный вагон”,
теплушка, короче). Безродный кос6
мополит Скар (см.) вечно тащит в
свои тексты эту жалкую, перманен6
тно ломающуюся поношенную
иностранную машину, на которой
до него ездил какой6то солнцевс6
кий бандит (я в это сначала не по6
верил, но когда увидел несколько
пулевых отвертсий в салоне...). Не
знаю, чего в ней такого. Лично я
предпочел бы, если б он подвозил
меня до Киевского вокзала (а потом
писал бы об этом в своих рецензи6
ях и превью) на чем6нибудь отече6
ственном. Скажем, на лимузине
ЗИЛ. Ну, на том, что так любит На6
шпрезидент. И.И.

2. (Фетиш.) Культовый автомо6
биль, способный переносить чле6
нов редакции и их друзей в самые
различные и труднодоступные пеш6
ком места. Кушает дизельное топ6
ливо и деньги, может похвастаться
наличием турбонаддува. Получил
от ББ (см.) кличку “Поршферра6
ри”. В ходе последних полевых ис6
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пытаний было выяснено, что требующий
довезти его до метро “Университет” Хор�
нет (см.) не помещается в машину, где
уже находятся веселый Коля Радовский
(см.), уплетающий вишневый мак6пиро6
жок О.М.Х., солидный Денис (см.) и сам
ББ с его суперчемоданом. “Гольф” легко
опознается по наклейке “Пресса” на пра6
вом окне и черному столбу дыма, когда
турбина еще не раскрутилась, а акселера6
тор уже в полу. См. также Зарплата, Ро�
лики, Велосипедист, Педестрианы. А.В.

ГОСПОДИН ПЭЖЭ. 1. (Восх., сенс.)
Его (якобы) ультрареалистичный портрет
кисти Комара6и6Меламида в роскошной
раме (по преданиям, раньше в ней кра6
совался Брежнев от Налбандяна) висит у
меня дома в малиновом углу. “ХарипЭжэ,
Учитель... харипэжэ...” — шепчу я сверх6
почтительно, приседая и опуская очи
долу. “Ку, начальник! — озорно подмиги6
вает он в ответ, неизвестным природе об6
разом поворачиваясь вслед пятящемуся
мне и ввинчивая в робеющий мозг следу6
ющую непререкаемую сентенцию: — Что,
ББ, опять номер новостями под завязку
забиваешь? Ай6ай6ай. Кому они нужны?
кто их читает? Mein Teuerer Freund, Ich
Rat’ Euch Drum Zuerst Collegium Logicum
мышления вашего среднестатистическо6
го читателя...” Святая жуть. Непорочное
стариковское заблуждение, которое доро6
же мне всех самых правильных мыслей от
случайных людей (см.). (Надо заметить,
что с этим портретом вообще не все в по6
рядке. Выполненный в резкой антидо6
рианогреевской технике, он, я это отчет6
ливо вижу, с годами только молодеет, его
пасторальные стариковские черты по6
юношески ошотганиваются, навязывае6
мые им мысли яснеют и propter hoc ста6
новятся доступнее, ни капли не теряя при
этом в творческой силе и мудрости. Что
это, спрашиваю я у себя, вселенская от6
зывчивость на быстрый бег времени и оп6
рощение нравов или, vulgo, обычное вы6
падение в детство?..)

Пузырь с его кристально чистым вивы
(виртуальным выдохом) за один из июнь6
ских дней 986го, наполненный сразу пос6
ле сдачи эпохального академического
труда “Verites Eternelles игры UNREAL и
Public Opinion широких трудящихся” (см.
#6’98), любовно присобачен у меня дома
в желтом углу. Когда становится совсем
невмоготу, когда наступает 17 августа,
когда Скар (см.) в “Аське” (см.) спраши6
вает, “шеув, надо ли придерживаться оп6
ределенного размера или можно лить
воду?”, а Ом (см.) интересуется, “может
ли кто6нибудь в редакции right now реа6
нимировать его померший монитор”,
когда Хорнет (см.) проводит глобальный
апгрейд компьютера и его софта за неде6
лю до дедлайна (см.) и еще три недели

после него (то есть за неделю до СЛЕДУ6
ЮЩЕГО дедлайна), когда Олег Михайло�
вич Хажинский (см.) вдруг решает, что ве6
лосипед (см. это чудо на нашей обложке)
важнее и соревнования в Яхроме могут
позволить ему откосить от рецензирова6
ния TA:K, когда кажется, что ненавист6
ный “Вечерний УЧУ” (см.), редактируе6
мый его бессменным главредом Колей Ра�
довским (см.), неотвратим, как липкие
ноябрьские снеги вдоль пачкотного Мо6
жайского шоссе, я приникаю к нему, я
делаю маленький глоток (хватить долж6
но надолго, я экономлю), а потом, обре6
тя душевное равновесие, мылю каждому
персональное мыло: “Вот так должен ды6
шать каждый. Дышите, как он живет,
живите, как он дышит, и вам воздастся”.
Ах, если бы ОНИ прислушивались!..

ПэЖэ. Человек6кремень. Живой швей6
царский хронометр. Великий игровой
писатель земли русской (ВИПЗР). Чело6
век, первым в этой стране выведший
Дюка Ньюкема (см.) и Q2 на чистую воду.
Глава Всероссийского общества любите6
лей кровищи (см.) и фаллических символов
(см.). Q6игрок каких мало. Вечная палоч6
ка6выручалочка. Автор крылатой фразы
“УЧУ — это навсегда”. (Мой BOTH,
сколько же я комплиментов наваял! И,
что характерно, все заслуженные.) И
лишь жестокий и неблагодарный Скар
поит его до одури в своих текстах (см.
.EXE #8’99, стр.39) глинтвейном (см.), из6
за неподеленной славы пытаясь сжить
дедушку со свету, и вечно подтрунивает
над его возрастом.

...А сейчас я сообщу вам самое порази6
тельное... держитесь за сердце, иначе —
выпрыгнет/остановится. Итак...

Дело в том, что я НЕ ЗНАЮ, КТО ЭТО
ТАКОЙ. Все эти годы, а мы сотруднича6
ем с ПэЖэ с конца 956го (полагаю, я сни6
маю этим все фанатские вопросы по по6
воду того, кто на сегодня является “ста6
рейшим” автором журнала, — ваш покор6
ный слуга, само собой, в этом “конкур6
се” не участвует), связь идет лишь через
электронную почту. Я шлю просьбы на
определенный, весьма стандартный адрес
(это или бесплатные Hotmail, или Yahoo,
а сейчас все чаще наши mail.ru, ru.ru и т.п.;
мыло pg@game6exe.ru — используется
лишь для его переписки с читателями), он
соглашается или нет, и через некоторое
время я получаю готовые тексты/скрин6
шоты & пожелания. Ни разу этот чело6
век не подвел меня, ни разу! Ни разу я не
слышал от него ни одной жалобы... Вот
так и живем. Известный вам портрет (в
его рубрике) — и то в некотором роде
фальсификация. Сначала он прислал яко6
бы свою фотокарточку — матросика. По6
том подоспело фото некоего волосатого
молодого человека в очках (вы же види6
те, что у матросика 546го года не может

быть такой оправы!), по его словам, прав6
нука, физиономию которого он попросил
наложить на “свое” лицо. Что делать —
пришлось подчиниться. Именно поэто6
му “нашего дедушки” нет на сегодняш6
ней обложке — я так и не смог добиться
от него ничего нового, а вытянуть его на
съемку, как вы понимаете, все равно что
увидеть снежного человека.

Да! Самое любопытное во всей этой
невероятной истории! Он не получает за
работу ни копейки. Таково его един6
ственное условие сотрудничества с
Game.EXE (см.). Ну а то, что мы выдаем
в качестве ПэЖэ6легенды, — это всего
лишь плод нашей жалкой фантазии,
нашего ущербного гона. В общем, все
почти по Лему (см.), которого он так
любит... И.И.

2. (Восх., культ.) Ведущий раздела
Action (см.) в Game.EXE. Отец. Дед.
Прадед. Пращур. Кумир, чье имя зане6
сено в анналы и на скрижали. Скром6
няга, каких мало. Суров, но справедлив.
Обожает наводить порядок с помощью
шотгана (см.), уважает и побаивается
только ББ (см.), ибо кусать властную
руку не принято в приличном обществе,
а ББ — это не только заметная личность
(см.), но и источник денег (см.) для
большинства сотрудников редакции.
Большой поклонник изящных искусств
(см.), особенно аниме (см.). Прославил6
ся брюзгливым характером, твердой
уверенностью, что все на свете знает, и
очень частым попаданием в десятку, как
из шотгана (см.), так и в игровой инду6
стрии. Любит паблишеров (см.) и разра�
ботчиков (см.), но ненавидит корпора�
тивных монстров  (см.), мешающих
творчеству (см.). Имя, по слухам, по6
лучил в честь главного чатланина пла6
неты Плюк в галактике Кин6Дза6Дза,
но утверждает, что все происходило на6
оборот, и тамошний ПэЖэ — его вне6
брачный сын. Г.П.Ж.

GAME.EXE (экстазн., с/прид.). “Утро/
с усмешкой дня/ разогнало/ ночные гре6
зы... Полдень/ разрушил все,/ что я создал/
в ночных скитаньях... Мимо/ проходит
день... И опять/ стучит мне ливень в сон...”
Добрые адреналиновые мураши толпою
бегут по спине, перебегая на плечи и ниже
к локтям, и хочется прокрутить кассету на
этом самом месте еще и еще раз...

Люблю яркий вокал. Люблю раритет6
ные записи. Именно под Сергея Брутя6
на, точнее — “Автограф” образца 19806го,
под бесконечно лиричный и драйвовый
одновременно “Ливень” и родилось это
название — Game.EXE.

Январь 976го, перегон между “Сету6
нью” и “Рабочим поселком”, битком
набитая вымороженная можайская
электричка. Через несколько дней жур6
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нал с неизвестным пока названием, но
уже не “Магазин игрушек”, это точно,
должен уйти в печать. А ведь еще не все
готово, нет обложки, и надо успеть вы6
вестись (уже готовые пленки с “Games
Magazine” в колонлинейке скоропос6
тижно устарели, и их пришлось выки6
нуть в корзину. Впрочем, как оказалось
потом, выброшено было не все: 1136116
страницы по ошибке пошли старые, с
этим самым “Games Magazine” — про6
верьте), что в условиях тогдашнего мно6
гожурналья нашего издательского дома
было довольно проблематично (мы по6
чему6то вечно толкались на фотовыво6
де с “Домашним компьютером”). “Иг6
роман, игромания... — вертелось в го6
лове. — Нет, все это чушь собачья. Ко6
рень “ман” ущербен по определению,
слишком уж замаран всякими “нарко6
манами”, “токсикоманами” и “мания6
ми”... Хотя... что6то в этом есть, не за6
быть бы... С другой стороны, название
ДОЛЖНО хоть как6то напоминать пре6
жнее, а что общего между “Игромани6
ей” и “Магазином игрушек”?..”

(К слову, невозможный Скар (см.), ког6
да я по секрету поделился с ним приклю6
чившейся с нами метаморфозой, с ходу
выдал: “Мармелад хлопушек” (см.)

Game.EXE. Это, на первый взгляд, чу6
даковатое, с точкой посередине, но, как
мне кажется, весьма узнаваемое, прозрач6
ное и простое название просто всплыло
перед глазами, и уже к Кунцеву я
знал: это хорошо, так и будет.

“Согласен”, — все6таки слегка
сомневаясь, сказал Очень Боль6
шой Босс Мендрелюк (см.). На том
и порешили. Я побежал добивать
номер, а Дима занялся подготов6
кой документов для перерегист6
рации журнала. Если же вы спро6
сите, отчего все же пришлось ме6
нять название, то, боюсь, ничего
нового к тому, что сказано во
вступительной колоночке к пер6
вому УЧУ6номеру, я не добавлю.
Разве что уточню и без того оче6
видные детали: учредители реши6
ли разделиться; но поскольку один
из них был к тому же и издателем,
то он, ЕСТЕСТВЕННО, “пере6
подчинил” себе коллектив редак6
ции, оставив своему бывшему кол6
леге права на название. Которое,
насколько я знаю, так и не было
востребовано. Гуманный посту6
пок. Иначе б и без того заморочен6
ные сонмом одинаково бездарных
стенных мегаписиигр читатели
получили бы еще и клон. Наш
клон. Как водится, меднолобый и
эпигонский. Давить имбецилов.

Шрифт логотипа решили оста6
вить прежним — ради пресловуто6

го узнавания. Мне кажется, это было
ошибкой. Во всяком случае, “узнали”,
по моим наблюдением, немногие, и, по
сути, мы тогда, в 976м, начали с чисто6
го листа. Ну а шрифт мне никогда осо6
бо не нравился, так что долгих два года
я терпел его со все нарастающим раз6
дражением. Помню, как чуть ли не в
последний день делали обложку. (Во6
обще говоря, про каждый номер и про
каждую обложку могу с легкостью вы6
дать от 15 до 50 Кбайт текста, причем
исключительно читабельного — так ве6
село живем, но — тогда придется заво6
дить новый журнал, что6нибудь “PRO
Game.EXE”.) На “задник” хотелось
чего6нибудь затекстуренного — приго6
дился носовой платок Дениса (см.): от6
сканированное изображение было по6
том закрашено желтым. На обложке
должен был во всей своей красе пози6
ровать Quake. Ибо в этом же номере
был объявлен“Игрой 19966го года” (в
начале 19976го мы впервые назвали на6
ших лауреатов). Довольно высокого ка6
чества Q6картинки на обложке — не
арт, не специально отрендеренные мо6
дели, а самые что ни на есть скриншо6
тистые скриншоты. Делалось это в ос6
новном так: вводили NOCLIP, удаля6
лись в окружающий “космос”, выбира6
ли подходящий ракурс и жали F11
(zoom), после чего снимали нужный
скриншот... И.И.

Д
“ДА КАКОЕ, НА ФИГ, САМОЧУВ4

СТВИЕ!..” (ядр.). Намеренно неточная
цитата из “Интеркосмоса”. См. НОМ,
группа. И.И.

ДАЧА СКАРА (культ.). Культовое место
обитания заблудших верблюдов, ржавых
газовых барбекьюшниц, деревянных бай6
дарок (превосходно, по утверждению хозя6
ина, плавающих) и посудомоечных машин.
Верблюды выдворяются на пастбища,
стальной попечитель трупиков чистится
подручными средствами (Мотологом (см.)
и булавкой), лодка коротает дни на стапе6
лях, и лишь немецкий агрегат не прекра6
щает борьбу за чистоту посудных рядов.
Только здесь возможны ночные поездки
купаться на багажнике “шестерки” (следу6
ющий этап — купание непосредственно в
багажнике — отложен на светлое будущее).
У дачи Скара (см.) есть один злой недоста6
ток: у меня нет такой же. Н.Р.

ДЕДЛАЙН. 1. (Ритуал.) В незатейливом
переводе с английского это слово означа6
ет “линия, за которой смерть”. Именно эту
трактовку так любит наш уважаемый ББ
(см.), хотя авторы предпочитают другие
толкования. Среди редакторов Game.EXE
deadline склонны переводить как “время
браться за ум” или “этот материал должен
быть сдан позавчера”. Если скрупулезно

выписать все угрозы ББ, связанные
с нарушением дедлайна, то получив6
шееся произведение запросто пере6
плюнет “Тиля Уленшпигеля” по
описаниям пыток. См. также Воскре�
сенье, Увольнять. А.В.

2. (Отстр.) Обычное, в некотором
роде рутинное состояние души. Из6
вестны древние чукотские послови6
цы “Deadline джигиту не помеха”,
“Нас Deadline, а мы крепчаем” и
“Deadline подкрался незаметно”.
Все интересные релизы приключа6
ются ровно за один день до Д., в осо6
бо тяжелых случаях — на пару дней
позже. За день до Д. очень любят
сгорать мониторы, самоформатиро6
ваться винчестеры и сдыхать заг6
нанные мыши. Происходят и иные
природные катаклизмы: смерчи,
самумы, пересыхания морей. Иные
авторы (не будем показывать паль6
цами во избежание их, авторов, на6
зидательного транглюкирования)
узнают о наступлении Д. только из
писем бдительных читателей и по
другим народным приметам. А.О.

3. (Бож.) Специальный чит6код,
используемый для ускорения редак6
ционных процессов исследования и
добычи полезных ископаемых.
Если с командирского места разда6
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ется леденящий душу крик “Завтра ДЕД6
ЛАЙН!”, то юниты заметно ускоряют
свое движение и временами даже начи6
нают задумываться о написании всяких
там материалов и прочего. А.Л.

ДЕНИС (ГУСАКОВ). 1. (Восх.) Дизай6
нер6гений. Таких еще не делают. Отмен6
ный график. Могучий знаток Q6 и H6L6
проектирования. Один из лауреатов на6
шего конкурса Quake6самодеятельности.
Живая (она же ходячая) Большая рос6
сийская энциклопедия. “Денис, прости
за глупый вопрос, но что такое промис6
куитет?.. Денис, ты не помнишь, сколь6
ко труб было на “Титанике”?.. Денис, как
звали гада Негоро из “Пятнадцатилетне6
го капитана”?..” Отвечает всегда без за6
пинки и в десяточку. Феномен. И.И.

2. (Товар., лирич.) Очень, очень важный
и нужный человек. Все говорят, что он хо6
роший художник и умеет верстать, но я
никогда не видел его за работой. Он поку6
пает журнал “Итоги”, чтобы быть в курсе
политических и культурных событий. Он
всегда полон информации и готов поддер6
жать любую тему: обсудить 6006кубовые
мотоциклы или поведать о тонкостях об6
разования метилового и этилового спир6
тов в организме человека. Единственный
кроме главного редактора человек, кото6
рый читает журнал целиком. Мобильный
перекресток редакции. Гигантские инфор6
мационные потоки пронизывают его не6
маленькое тело — тысячи картинок, сот6
ни тысяч букв, миллионы ICQ6грамм (см.
“Аська”). В результате длительного обще6
ния с Денисом можно узнать много ново6
го. Правда, иногда случаются сбои, и он
начинает пересказывать тебе твою же ис6
торию — но это даже приятно. О.М.Х.

ДЕНЬГИ (ненав.). Зло. Более того, ис6
точник всех зол. В попытках раздобыть их
хорошие, в общем6то, люди теряют лицо,
здоровье, молодость и веселое настрое6
ние. Даже если охота кончается успешно
(пример — id Software (см.), все равно ни6
чего более остроумного, чем пачками по6
купать “Феррари” и дарить их кому по6
пало, изобрести не удается. Но, увы, без
денег, как и без женщин, жить нельзя на
свете. Именно плавное течение денежной
реки от паблишера (см.) к разработчику
(см.) дает окружающим уверенность, что
игра когда6нибудь выйдет (вспомним
хотя бы историю с Eidos и ION Storm —
игр нет, а уверенность все равно есть,
миллионы долларов на ветер уже точно не
выбросят). Г.П.Ж.

ДОРОГАЯ РЕДАКЦИЯ (весел.). Сло6
восочетание (суть почтовая рубрика на6
шего журнала) восходит к старинному не6
приличному журналистскому анекдоту
(“Дорогая редакция, я $#&^ваю...”). И.И.

ДРУГ. Нереализованный фраг. Ф.С.

ДЮК НЬЮКЕМ (DUKE NUKEM)
(мастд.). “Должен умереть”, без вопросов.
Это не я сказал. Вернее, я, но широко изве6
стной эта единственно верная формула ста6
ла после того, как ее озвучил в своей песне
Александр Васильев из “Сплина” (“Орбит
б/сахара”, альбом “Гранатовый браслет”).
Господин ПэЖэ (см.) тот же самый народный
императив выражает с еще большей эксп6
рессией: “Давить!”. Одобряю. И.И.

DOOM (культ., с/прид.). Игра. Игра с
большой буквы. Игра, которая, хоть и не
была родоначальницей жанра, но сфор6
мировала его нынешний облик. См. так6
же Игры. Г.П.Ж.

Е
ЕВГЕНИЙ КРИВОШЕЕВ, АЛЕКСЕЙ

ПЛАТОНОВ, ВЛАДИМИР КОЧУРОВ
(BLOT), ИВАН ОГОРОДНИКОВ, АНД4
РЕЙ КОЖЕМЯКО, АЛЕКСЕЙ САПКОВ,
MONK, КУКУМБЕР ПРОТУБЕРАНС4
КИЙ, АЛЕКСАНДР ЗВОЗИН, МАКСИМ
БЕЛЯНИН, МАКСИМ ХОХЛОВ,
OVERSEER, ПАВЕЛ ЗАВЬЯЛОВ, ДМИТ4
РИЙ ЯКОВЛЕВ, ИГОРЬ ПЕТРОВ, СЕР4
ГЕЙ ЦУЛИМОВ, АЛЕКСЕЙ БОБРОВ,
НИКОЛАЙ СКОКОВ, ДМИТРИЙ
ДМИТРИЕВ, ДМИТРИЙ КЛЮЕВ, ВИК4
ТОР ЖИЖИН, ДАНИИЛ БУДКО (VIP),
АЛЕКСАНДР ЕЖИН, ПАВЕЛ ГРОДЕК,
АНТОН ЛИТВИНЕНКО, СЕРГЕЙ МИ4
НАЕВ, АЛЕКСАНДР КОРОВКИН, ЕКА4
ТЕРИНА ЛЕСОВАЯ, СЕРГЕЙ БУБЛИК,
ОЛЕГ ЛЕШИЙ (благод.). Спасибо им.

EXE (.EXE) (ч/справ.). И последнему
ежику понятно, что это и как с этим обра6
щаться. Культовый журнал. Уважительно.
Однако ж в письмах с мест (достаточно
удаленных) все еще встречаются вопросы
вроде такого: “а как ЭТО произносится, а
то приходишь в сельмаг, чтобы прикупить
номерочек6другой, а спросить толком не
можешь — стесняешься, потому что вчера
продавщица Люся на “ехе” отреагировала
фразой “ну и иди отсюда, понял?”...”

Даем справку: ЭТО произносится как
“экзе”. Впрочем, америкоман Новиков
(Михаил, издатель) (см.) произносит
обычно “икзе”. Полное же наименова6
ние журнала в его иностранных устах
звучит как “гейм дот икзе”. Ну а пишет6
ся исключительно так: .EXE. Впрочем,
в особо запущенных случаях допускает6
ся и такое написание: УЧУ. И.И.

Ё
Ё4МОЁ (танц.). Кодовое наименова6

ние ритуального танца, исполняемого ав6
тором сразу по получении очередной зар�

платы (см.). Это интересное природное
явление не подтверждено документально,
поскольку требует своей фиксации во
всем диапазоне электромагнитных коле6
баний, начиная с длинноволнового ра6
диоизлучения и кончая, как минимум,
гамма6лучами; необходима также аппара6
тура, принимающая акустические коле6
бания в диапазоне от инфра6 до ультра6
звуков. Короче говоря, никто никогда
этого не видел и не слышал. А.Л.

Ж
ЖЕЛЕЗЯЧНИК (товар.). Прозаик сре6

ди поэтов бреющего полета. Он же “куец
пока Радовский”, он же архиепископ Ра6
донежский, обладатель нескончаемой
чеширской улыбки. Любит экстремаль6
ные виды спорта: тестирование игрового
железа, терпения ББ (см.), горных лыж и
горных же склонов на прочность. Также
практикует отвратительную привычку
менять старые потрепанные автомобили
на идеально новые. Мой постоянный со6
перник в борьбе за титул “Самый уволь6
няемый сотрудник редакции” (см. Уволь�
нять). См. также Коля Радовский. А.В.

ЖУРНАЛ (техн., лирич.). Сто с лиш6
ним листов переработанной древесины со
случайно налипшей типографской крас6
кой. Иногда краска заканчивается, и тог6
да тираж отпечатывают двести семнад6
цать тысяч шимпанзе на двухсот семнад6
цати тысячах электрических пишущих
машинок. В качестве скриншотов ис6
пользуются эскизы ранних импрессиони6
стов и поздних постмодернистов, а в ка6
честве фотографий авторов — спутнико6
вые снимки низко летящих перистых об6
лаков. Ф.С.

З
ЗАПАРКА (атмос.). Наравне с выше6

приведенным термином в обращении за6
мечены “запариться” и “запар”. Харак6
теризует состояние организма инвалида
умственного труда (см.), когда до него на6
конец доходит, что оставшиеся 80 кило6
байт текста (около 20 журнальных полос)
необходимо сдать сегодня вечером. За6
парка также часто отмечается у студентов
во время сессии и строителей потемкин6
ских деревень непосредственно перед
приездом начальства. См. также Дедлайн,
Воскресенье. А.В.

ЗАРПЛАТА (культ.). Факт получения
денег из бухгалтерии является второй не6
обходимой составляющей для добродуш6
ного настроения ББ (см.) и шумного вздо6
ха облегчения со стороны авторского кол6
лектива .EXE. Первым необходимым и
достаточным условием принято считать

Д 4 З ДЕН 4 ЗАР
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успешное воскресенье (см.). Зарплата бы6
вает маленькой и очень маленькой. Иног6
да она превращается в бартер, но никог6
да не выходит из младенческого состоя6
ния. Маленькая собачка до старости ще6
нок, а на Porsche Carrera 4 все так же не
хватает каких6нибудь жалких $50000.
Ключ и изолента являются непременны6
ми атрибутами зарплаты. А.В.

ЗЛАЯ ПЕДАЛЬ (техн., лирич.). Боль6
шая педаль, покрытая зубами с обеих сто6
рон. С легкостью может прожевать взрос6
лого человека весом до 70 кг, однако пред6
почитает питаться подошвами кедов Vans
и особенно Airwalk. Иногда соскакивает
и со всей силы бьет по ноге, обладатель
которой успевает два раза пройти System
Shock 2, не снимая гипса. О.М.Х.

ЗОМБИ (некр.). По гаитянским пове6
рьям — сдавший материал автор. Не сле6
дует путать зомби и нежить — сдавшую
номер верстку (см. Версталы). Главное
отличие зомби от нежити, заметное не6
вооруженным глазом, — значительно
меньший радиус кругов под глазами и не6
рвный тик, который легко принять за ра6
достное подмигивание. При аутопсии в
желудках зомби встречаются отлично со6
хранившиеся 166страничные рецензии и
1206страничные “Личные дела”, съеден6
ные заживо. Долгое время зомби может
вести скрытный образ жизни и ка6
заться похожим на абсолютно нор6
мального человека, проявляя свою
истинную сущность лишь в момент
броска на очередную молоденькую
демо6версию. Укушенная зомби,
демо6версия тоненько пищит и с
ужасом думает о близящимся дне
релиза — полные версии жестоко
разрываются на части бездушными
ходячими мертвецами. По непрове6
ренным данным, убить зомби не
может ничто — даже задержки го6
нораров и читательские письма с
рунами смерти и выдержками из
“Некрономикона” безумного араба
Абдула Альхазреда. Советуем по6
пробовать втыкать булавки в куклу
своего любимого автора. Ф.С.

И
ИГРЫ (КОМПЬЮТЕРНЫЕ,

ДРУГИХ НЕ ДЕРЖИМ). 1. (При6
ятн., с/прид.) С большой буквы,
конечно. Читать громко, прочув6
ствованно и с выражением носталь6
гии в широко раскрытых глазенках.
Interstate ’76, Netstorm, Quake,
“Вангеры”, Abe’s Oddysee. И.И.

2. (Вселенское зло, сатанизм, ко4
нец света, луч света в темном царстве)
(культ.). Орудие десятого аватара.

Один из символов Кали6Юги. Открыва6
ет чакры, приносит мир и уничтожает
следствия всякого действия. Разрушает
чувство дуальности и приносит вечное
блаженство. Конец одной иллюзии и на6
чало другой. Живое существо, подчинен6
ное Игре, теряя сознание, направляет
свой дух к желаниям. Ослепляющая ил6
люзия. Один из путей Левой Руки в тант6
ризме. Большая ошибка всего человече6
ства — и мы пророки ее на земле. Всем
стучаться лбом о коврик полчаса. А.В.

3. (Ч/справ.) Как только кто6нибудь из
УЧУ�авторов (см.) завидит перед собой
какое6нибудь проявление политкоррек6
тности в играх, его моментально начина6
ет колотить Кондратий (дюжий брат на6
шего Василия (см.), отвечает за подписи
к иллюстрациям) и охватывает берсеркер6
ская ярость. Игры же, позволяющие себе
обходиться без килограммов мяса(см.),
литров кровищи (см.) и грязной ругани из
уст всех без исключения персонажей, бе6
зудержно рвутся на части, осыпаются из6
девательствами и язвительными замеча6
ниями, даже если это какой6нибудь си6
мулятор трехколесного велосипеда c ко6
ляской. Их прямые противоположности
вроде Kingpin или Carmageddon, напро6
тив, удостаиваются бронзовых изваяний
на лошади с шашкой наголо и золотой
надписью на пьедестале “So wassup,
man?”. А.О.

4. (Восх.) “Вангеры” — Игра года в
моем личном рейтинге прошлогодних со6
бытий. Попытки рецензировать механи6
ков муравьиных культов сравнимы по
тщетности с охотой на Снарка. Игру мож6
но длительно препарировать, скрупулез6
но лепя жанровый стикер на каждый вы6
резанный кусок, однако сила “Вангеров”
в целостности, а не в россыпи самодос6
таточных наворотов. Короче, творение
K6D Lab либо нравится целиком, либо не
воспринимается вообще. Лично я не мог
оторваться все пять дней прохождения.
Н.Р.

ИЛЛЮСТРАЦИИ К МАТЕРИАЛУ
(простонародн. КАРТИНКИ, вычурн.
СКРИНШОТЫ) (техн.). Обременитель6
ная обязанность дать читателю хоть ка6
кое6то представление об обозреваемой
игре хотя бы при помощи картинок.

Странная и таинственная закономер6
ность: почти всегда скриншоты бывают
красивее самой игры. Хотя был у нас в
полку противоположный случай, госпо6
да гусары. Только вот названия не упом6
ню уже за давностию лет.

Попытка же сделать красивую картин6
ку из игры — развлечение не для слабо6
нервных. В кадр вечно влезают то неза6
меченный глюк, то конечность по(ту)сто6
роннего монстра, то еще какая6нибудь
гадость. Заметим, что картинки в фир6

менных пресс6релизах, напротив, в
основном отличаются неземной
красотой. А.О.

ИНВАЛИД УМСТВЕННОГО
ТРУДА (сочувст.). Среднестатисти6
ческий автор Game.EXE (см.). Со
временем апгрейдится до парали6
тика умственного труда с последу6
ющим причислением к лику редак6
торов. Инвалиды умственного тру6
да имеют право проходить мимо
гвардейцев космического патруля
(см. Космические рейнджеры) вне
очереди, а также обладают досту6
пом к телу вождя (см. ББ). Инва6
лид пишет гораздо больше парали6
тика, он сравнительно молод и с
нескрываемым восторгом смотрит
на окружающий мир. Редакция
Game.EXE просит относиться к ее
инвалидам с уважением, уступать
им место в автобусе и метро — осо6
бенно если они только что пережи6
ли летучку (см.). И.У.Т. — нежные
существа с трепетной творческой
душонкой. Не кантовать и не да6
вать детям. Cм. также Игры, Дед�
лайн. А.В.

ИСКУССТВО (миф.). Средство
самовыразиться, вывернуть душу
наизнанку и, забыв о деньгах (см.),
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показать свою личность (см.) всему миру.
Увы, в реальной жизни не встречается,
разве что на стенах в картинных галере6
ях. Ему на смену стремительно идет твор�
чество (см.), плавно перетекающее в ре6
месло... Г.П.Ж.

id SOFTWARE (культ., уваж., восх., с/
прид.). Отцы. Деды. Прадеды. Пращуры.
Кумиры, чьи имена занесены в анналы и
на скрижали, и не только из6за количе6
ства заработанных денег (см.). Г.П.Ж.

INTERNET (нейтр.). Огромная свалка.
По ней радостно носятся толпы кладоис6
кателей, время от времени с ликующими
криками подхватывающие из горы отбро6
сов листок бумаги с чем6нибудь полез6
ным. Местами расставлены будки, где все
полезные листки из ближайшей окрест6
ности уже собраны и разложены по по6
лочкам. Кое6где, источая сладкий аромат,
присущий всем запретным плодам, по6
булькивают мутные озера, обставленные
плакатами с порнографическими картин6
ками. На дне озер слегка просвечивают
труднодостижимые, но такие заманчивые
сундуки с надписями Warezzz, Crackzzz,
Keygenzzz, Sexxx Passwordzzz. Однажды
нырнувшего вытащить почти невозмож6
но, только с полицией и докторами.
Г.П.Ж.

Й
YES, ГРУППА. 1. (Муз., экстазн.)

Нечто божественное. Особенно под
настоящий португальский порт6
вейн (не путать с глинтвейном
(см.)!). Кроме того, если кто не в
курсе, я люблю БГ, Алексея Рома6
нова (никто не знает, выходил ли на
CD концерт, посвященный 206ле6
тию “Воскресенья”?), Андрея Ми6
сина, “Калинов мост”, Александра
Градского, “Сплин”, TequilaJazzz (а
вот их последний диск не понра6
вился), “Вежливый отказ”, “Пик6
ник”, “Куйбул”, Юрия Наумова,
Леню Федорова и “Аукцыон”,
Инну Желанную, The Beatles и John
Lennon, CSNSY (Crosby, Stills, Nash
& Young. Помогите, пожалуйста, с
одноименным альбомом и пластин6
кой Deja Vu!), Arthur Garfunkel, Paul
Simon (буду признателен, если кто6
нибудь “подарит” мне его One Trick
Pony, Hearts & Bones и The Rhytm of
the Saints), Jetro Tull, The Incredible
String Band (тайно надеюсь, что кто6
нибудь поделится со мной The 500
Spirits or the Layers of the Onion и
Changing Horses), King Crimson,
Grand Funk, The Mothers of
Invention и лично Frank Zappa, Faith
No More, ранних The Bee Gees

(никто не поможет с их саундтреком к
фильму Sgt. Pepper’s Lonely Hearts Club
Band?), Ian Gillan, Django Reinhardt,
Cream (страшно хочу родной Wheels of
Fire), Deep Purple (до 1975 г.), Rainbow и
Ritchie Blackmore, Joao & Astrud Gilberto.
Заранее спасибо за помощь, меломаны!
И.И.

2. (Недоум.) О, это, как всем стало по6
нятно из последних номеров, величайшая
группа современности (говорят, но я в это
не очень верю, что даже круче культово6
го мумий тролля!). Как только население
УЧУ слышит эти чарующие звуки, всякая
жизнь в редакции замирает. Лица обита6
телей озаряются широкими счастливыми
улыбками. В сторону отставляются шот�
ганы (см.), клоноразрушители с турбонад6
дувом, грабли, боевые мыши с колесика6
ми и иной рабочий инструмент. Даже Ва�
силий (см.) кладет рейтинги назад в гряз6
ное эмалированное ведро и начинает по
мере сил прислушиваться. Изредка кто6
нибудь из многочисленных ходоков к ББ
(см.) (естественно, в лаптях и зипунах)
заглядывает в дверь и осведомляется, кто
здесь мучает кошку. Разумеется, святотат6
ца тут же изгоняют пинками. Тех же от6
щепенцев, кто смеет во время сеанса Yes6
медитации насвистывать Гимн Советско6
го Союза (Михалков, Лебедев6Кумач, му6
зыка народная) или, упаси боже, прослу6
шивать (посредством плейера) классичес6

кую музыку, “АукцЫон” или финскую
электронику, ждет суровое наказание.
Посмотрит ББ так ласково, по плечу по6
хлопает и говорит: “Расстрелять скоти6
ну!”. А.О.

К
КАПРИО, ЛЕОНАРДО ДИ (рвотн.).

Человек, фотография которого висит в
редакции .EXE на самом видном месте, а
именно на мишени для дартса. Ближаший
дарт найти весьма легко: он всажен Ди
Каприо глубоко в глаз. Когда доходит до
этого дела, то все сотрудники журнала
становятся снайперами. А ББ (см.) так и
вообще попадает вслепую. На звук дыха6
ния, надо думать. См. также УЧУ�хобби.
А.Л.

“КЛИЕНТ4СЕРВЕР” (техн.). Ново6
модная придумка, изобретенная Карма6
ком из id Software (см.), дабы выкачать из
народа еще больше денег (см. Деньги) с
помощью Internet (см.) и попортить игро6
кам в DOOM (см.) нервы. Когда6то все
было хорошо, играть начинали только
после того, как обо всем договорятся, ни
у кого ничего не тормозило, даже по мо�
дему (см.), а о лагах и пингах и слыхом
никто не слыхивал. То есть они были, ко6
нечно, но у всех одинаковые, и это было
честно. А потом пришел Кармак и сказал,

что отныне выигрывать будет не
тот, кто играть умеет, а тот, кто к
серверу ближе сидит и у кого канал
толще. А собирать радости по уров6
ню в полном одиночестве будет тот,
кто первым успел на сервер заско6
чить. Короче, это тоже справедли6
вость, но не обычная, а высшая...
Г.П.Ж.

КЛИМОВЩИНА (с/прид.). “Це
— климовщина!” — говорим мы,
когда хотим сказать о разработчи6
ке, чей язык бежит впереди мысли,
дела и результата. Разумеется, все
пришедшие в вашу голову ассоци6
ации никакого отношения к реаль6
но существующим людям не име6
ют и являются лишь плодом ваше6
го воображения. И.И.

“КОГДА Я НА ПОЧТЕ СЛУ4
ЖИЛ ЯМЩИКОМ” (вокал.,
рассл.6бл.). Песня. Старинная рус6
ская. Простите, но исполняется
лично мною (самопальный драма6
тический баритон) при широком
стечении редакционного народу,
когда все у нас идет хорошо и мрач6
ная тень “Вечернего УЧУ” (см.)
либо уже отступила, либо не насту6
пит вовсе (бывает же!). В этот мо6
мент меня можно брать голыми ру6
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ками. Как и сразу после сдачи номера.
ОНИ это прекрасно знают и всячески это
используют в своих корыстных целях.
Позор ИМ! И.И.

КОЛЯ РАДОВСКИЙ (восх.). Призна6
юсь честно: я ни черта не смыслю в желе6
зе. То есть вообще. Дуб и пень в одном
лице. Но когда Коля, забежав в “Компь�
ютерру” (см.), отвечает на чей6нибудь
“детский” вопрос, с железной логикой
раскладывая все по полочкам, ни словом,
ни деталью, ни интонацией не повторясь
в течение (все зависит от глубины вопро6
са) пяти тире тридцати минут, даже я на6
чинаю проникаться всеми этими равно6
бедренными треугольниками на квадрат6
ный микропиксель, эфпээсами в час и
тактовыми чипсетами шины RAMDAC
(заранее простите, если я опять что6то
переврал). Впрочем, все очень быстро
встает на свои места: ритуальная фраза
“Лично я ожидал от TNT2 большего”,
которой Коля обычно завершает свои
просветительские монологи, одним ма6
хом низвергает меня назад в пучины не6
вежества и серости. “Кто она, эта TNT?
— думаю я про себя горькую думу. — И
почему она так облажалась (см.), почему
не смогла оправдать Колиных ожида6
ний?..”

Это призвание. Так завести всю страну
на эти чертовы 3D6ускорители — это ж
каким даром надо обладать! Производи6
тели и продавцы 3D6акселераторов и про6
чих акселерированных видеокарт и цен6
тральных процессоров! Знаете ли вы, что
всем вашим сверхприбыльным продажам
в этой стране вы обязаны одному челове6
ку — нашему железному Николаю? Ну и,
конечно, нам — Game.EXE (см.).

Признаюсь честно: за год до появления
в УЧУ Коли пришлось расстаться с тре6
мя или четырьмя железячниками. Меж6
ду ними и тем, чем они занимались, не
проскакивало ни единой искорки. Здесь
же — искрит, как заводное, и в этом —
суть. “С Колей по жизни!” — мне нравит6
ся этот только что родившийся слоган (и
прежний был тоже ничего: “Куй железо,
пока Радовский”). Вот только устраивает
ли он самого айронмена? Надо бы поин6
тересоваться. В очередной раз... См. так6
же Железячник. И.И.

КОМПЬЮТЕР (отстр.). В переводе с
древнекитайского “компьютер” означа6
ет “оскверненный алтарь”. В грядущий
век информационного господства ком6
пьютер действительно имеет шанс стать
священной коровой всего человечества
— сколь бесконечно прозорливы были
китайцы ушедших времен! Впрочем,
журналисты зачастую оказываются
людьми без религиозных комплексов.
Когда шкура моей старой 4866й коровы

от Gateway 2000 отказалась апгрейдится
до “Целерона”... в общем, пришлось
пригласить соседа с пилой6болгаркой.
Вдвоем мы быстро уговорили железную
буренку принять новые внутренности от
фирмы Intel. Пришлось лишь отпилить
небольшой кусок AT6корпуса. А еще го6
ворят “священное животное”, руками не
трогать! См. также Игры. А.В.

“КОМПЬЮТЕРРА” (люб.). Мама.
Люблю. Надеюсь, это взаимно. Речь, ко6
нечно же, и об издательском доме, и об
одноименном журнале (обязательно см.
www.computerra.ru). И.И.

КОНЕЦ СВЕТА (жалоб.). Принимать
за subj. полуденное отключение света с
глобальными катаклизмами под занавес
обучены только наивные потребители
мистической попсы. Реальный конец све6
та приходит ясным днем (см. Воскресе�
нье), когда до отлета пленок к горячим
финским полиграфистам остается 4,783
часа, а личное дело (см.) шьется лишь в по6
мутневшем сознании бригадира стале6
прокатного цеха. От моментального са6
моубийства в этой ситуации удерживает
только твердая уверенность в неизбежно6
сти судного дня (см. Летучка). По давней
традиции, единственным оправданием
прогула редколлегии служит свидетель6
ство о смерти инвалида умственного тру�
да (см.)., лично предъявленное ББ (см.)
накануне стрелки. Н.Р.

КОРОБКИ (конф.). Непосвященного в
секретный внутриредакционный язык
.EXE легко поставить в тупик самой не6
винной фразой. Например, удивляет воп6
рос ББ (см.), появилась ли коробка с иг6
рой N, и если да, то сколько их. В свою
очередь, Большой Босс отнюдь не смуща6
ется, получив лаконичный ответ “50”.
Речь идет вовсе не об оптовых закупках
программного обеспечения — Game.EXE
отнюдь не является торговой фирмой. “42
коробки игры XX, лежащие на провайде6
ре” означает примерно следующее: в Ин6
тернете появился неофициальный вари6
ант игры, варез, рип о сорока двух дис6
ках, который... Термин “коробка” по6
явился после стихийного, но самоотвер6
женного порыва борьбы .EXE с пират6
ством. А.В.

КОРПОРАТИВНЫЙ МОНСТР
(презр.). Стихийное объединение лю6
дей, которое успешно обзавелось соб6
ственными инстинктами (хвататель6
ным, глотательным и подгребатель6
ным), стремлениями (одноименными)
и органами (прочтите список еще раз).
Питается монстр деньгами (см. Деньги),
добывая их из самых причудливых суб6
станций: разбавит, бывалыча, гуталин

хлорированной водой, газу туда накача6
ет, “колой” назовет — и знай себе хва6
тает, глотает и подгребает... Одинаково
уверенно чувствует себя в любой отрас6
ли, стране и обстановке. Настолько
толст, что комариных укусов отдельных
людей и мелких фирмочек не замечает
по определению. Уверен, что в любой
ситуации переживет всё и всех, соглас6
но поговорке “пока толстый сохнет,
тонкий сдохнет”. Примеры — IBM,
Microsoft, GT Interactive, Ford, ВАЗ,
правительство. Г.П.Ж.

КОСМИЧЕСКИЕ РЕЙНДЖЕРЫ
(презр.). Так издревле назывались ох6
ранники из вневедомственных органов.
Они всегда отличаются особым усерди6
ем при исполнении обязанностей —
видимо, благодаря понятному комплек6
су неполноценности. Ярких представи6
телей космических рейнджеров, а так6
же их собратьев из галактической пат6
рульной службы можно встретить на
въезде в зону Московского государ6
ственного университета, при входе в
любое здание МГУ и даже на пороге
офиса “Компьютерры” (см.). И если
первые вытягиваются по стойке смир6
но при виде распечатанной на цветном
принтере Lexmark бумажки с надписью
“Пресса”, снабженной для внушитель6
ности трехцветным флагом и двуглавым
цыпленком, то последние магическим
образом реагируют на названия уже дав6
но несуществующих журналов изда6
тельского дома. А.В.

КРАНКИ (товар.). Обобщенное имя
Калининградской команды K6D Lab. Во6
обще6то это ник лидера K6D, но он уди6
вительным образом перескакивает на ок6
ружающих. Так, за короткое время обще6
ния Кранк, Мотолог (Мотто) (см.) и я
(Скар) довольно удачно называли друг
друга “Кранком”, ничуть не обламываясь
в процессе. Обзываемый “Кранком” ин6
дивидуум не только понимает, что обра6
щаются к нему, но и безошибочно отве6
чает исходному “Кранку”. Воистину чу6
десное прозвище. А.В.

КРОВИЩА (восх.). Подобно великой
Клеопатре, принимавшей ванны из све6
жего молока, Господин ПэЖэ (см.) осве6
жается в бассейне со свежей, теплой и
дымящейся КРОВИЩЕЙ, натекающей
туда из свежеразорванных на тысячу ма6
леньких медвежат монстров и персона6
жей игр. Бассейн всегда переполнен, и
чем дальше, тем более бурный и глубокий
поток вытекает из него... После тяжелого
трудового дня, когда думать, квакать и
стучать пальцами по кнопкам, выдавая
на6гора разумную, добрую и вечную не6
тленку, уже не остается сил, погружение
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в красную жидкость заставляет задумать6
ся о причинах ее обильности. И, как ни
крути, как ни уверяй себя в существова6
нии нравственного императива, воспето6
го Кантом, а действительность все дока6
зывает и доказывает вечную истину: че6
ловек рожден убивать и быть убитым. Вся
наша “цивилизация” — всего лишь шир6
ма, за которой неуклюже прячется обезь6
яна с лохматой мордой, покрытой тол6
стой коркой запекшейся КРОВИЩИ...
См. также Мясо. Г.П.Ж.

КРОМ (РОМАН КОСЕНКО) (похв.).
Колоссальный рост за год с небольшим.
Гигантский (впрочем, вы понимаете: точ6
ки отсчета у всех разные). Но рецепт ве6
чен: не останавливаться. Увы, как раз в
этом6то и могут возникнуть проблемы...
И.И.

C&C4КЛОНЫ (отстр.). Как ясно вся6
кому мало6мальски образованному чело6
веку, аббревиатура переводится с латин6
ского как “Цыц, клоуны!”.

Узнать порождения этого поджанра
очень легко: если по плоской, как гла6
дильная доска, поверхности ползают мел6
котравчатые тараканообразные юниты с
пафосными названиями вроде “Heavy
Дизруптор Танк”, если двухпиксельные
пехотинцы басом отставного матроса тор6
гового флота ревут “Yes, Sir!”, если меж6
ду миссиями демонстрируются дур6
ного качества брифинги с непро6
фессиональными программистами в
главных ролях — это плохой C&C6
клон. Он достоин всяческого пре6
зрения, унизительных рейтингов
(см.) и показательной порки, чтоб
другим было неповадно. В после6
днее время плохие клоны изготов6
ляются почти исключительно в раз6
вивающихся странах и банановых
республиках.

Хороший Цыц6клон всегда осе6
нен модным логотипом культовой
компании (обычно начинается на
West, кончается на wood, вариант —
начинается на Bliz, кончается на
zard) и больше ничем от своих не6
удавшихся собратьев не отличается.
Отношение к нему, правда, прямо
противоположное: всем своим ви6
дом полагается выказывать одобре6
ние, несдержанно его хвалить и по6
свящать много6много глянцевых
полос. А.О.

Л
ЛАРА КРОФТ (LARA CROFT)

(мастд.). Должна умереть. Тупая груда6
стая дрянь. Попсня. Неигра. А ведь
могла бы ею стать, если б ограничилась
одной — первой — итерацией...  И.И.

ЛЕМ, СТАНИСЛАВ (восх.). Един6
ственный живущий сегодня гениальный
писатель. Талантов много, а вот гений —
он один. Очень умный человек. Рекомен6
дуется читать с момента овладения сек6
ретом складывания букв в слова и до мо6
мента забывания этого секрета. Для об6
наружения смысла жизни (или выясне6
ния, что такового не существует, как,
впрочем, и таковой) очень полезно раз6
добыть гениальную (как и все остальные,
впрочем) книгу “Сумма технологии”, а
для понимания характера Господина ПэЖэ
(см.) рекомендуется прочесть хотя бы
пять разных романов Лема. Кстати, по
мнению Лема, среди американских фан6
тастов есть всего один, которого можно
так назвать: Филипп Дик. Почитайте —
это сильно. Г.П.Ж.

ЛЕТУЧКА (ритуал., ужас.). Редакцион6
ной летучкой журналисты называют
обыкновенную стрелку, разборки. В роли
превосходящих бандитских сил всегда
выступает главред. Летучка организуется
для порицания отдельных паралитиков
умственного труда в особо крупных раз6
мерах (см. Инвалид умственного труда), а
также для устрашения всех оставшихся за
пределами зоны порицания. После летуч6
ки редакция чувствует себя разбитой, но
довольной. Наказанных отскребают со
стенки и уносят в госпиталь — зализывать

раны. Уцелевшие снимают бронежилеты,
недоуменно осматривают дыры в касках.
Armor убирается до следующего раза. См.
также ББ, Дедлайн, Воскресенье. А.В.

ЛИЧНОЕ ДЕЛО. 1. (Лирич.) “Куда вы
меня тащите?!” — завопил Отто Кречмер,
когда какие6то люди в сером сорвали его
с мостика его подводной лодки и действи6
тельно куда6то потащили, предваритель6
но завязав глаза. Потом глаза развязали и
с криком “Хаккинен заболел!” Кречмера
впихнули в болид “Формулы61”. Корот6
кая пауза вновь прервалась дикими воп6
лями: те же люди тащили куда6то упира6
ющегося Алена Проста; тот, что держал
его за правую ногу, ласково говорил: “Ну
сам подумай — это что же будет, если ты
не разбомбишь этот химзавод у Саддама?
Больше ж некому”. Эти слова действи6
тельно возымели действие — Прост пе6
рестал лягаться, и его быстренько уволок6
ли. Главарь обернулся и сказал Кречме6
ру: “Да, вот еще что. Когда закончишь с
этим делом, напиши еще колонку, кило6
байт так на шесть6семь... восемь. Эссе. Ты
хоть знаешь, что такое эссе?” — “О чем?”
— “О жанре. Что ты обо всем этом дума6
ешь. Ты, главное, в словаре посмотри, что
такое эссе. Потом пиши.” Болид выкаты6
вается на старт. Кречмер сидит внутри и
думает о том, что он обо всем этом дума6
ет.” А.Л.

2. (Жалоб.) Это кто такой зеле6
ный со страниц .EXE глядит? Это
я такой зеленый на читателя смот6
рю.

Трудно понять, почему железо
ассоциируется у версталлеров (см.
Версталы) с оттенками апрельской
поросли. Еще труднее выяснить,
зачем под цвет фона они заточили
и мою фотообразину. Я вообще
был против публикации портрета
(измеритель с отверточкой смотре6
лись куда уместнее), но идти с вил6
кой на паровоз (неисполнение
циркуляра ББ (см.) за номером
113793/528698) не решился. Баг,
обещавший вычистить все мои
фото с верстального раздела, оста6
вив лишь одно с выгодным ракур6
сом “из6под”, повздорил с редак6
ционным CIH и загнулся, не доле6
тев и до середины винта. С тех пор
вот и зеленею.

P.S. Согласно последним раз6
ведданным, фото обновят. Осень
— отличное время пожелтеть...
Н.Р.

ЛИЧНОСТЬ (уваж.). Предмет
культа, особенно личность Госпо�
дина ПэЖэ (см.). Как и положено
в таких случаях, культ многие пы6
таются развенчать, но мало кому
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это удается. Личность разработчиков (см.)
ищет выхода в творчестве (см.), но очень
редко находит... Паблишеры (см.) и дру6
гие корпоративные монстры (см.) лично6
сти не имеют, ибо она мешает зарабаты6
вать деньги (см.). Г.П.Ж.

ЛОНДОН, АТЛАНТА, ЛОС4АНДЖЕ4
ЛЕС  (лирич.). Якобы города, в которых
якобы проходят так называемые “выстав6
ки”. На самом деле таких городов не су6
ществует, а значит — нет и выставок. Вся
эта возня вокруг — лишь глобальная ми6
стификация, цель которой — создать у
читателей ощущение протяженности
мира. Все игры, как известно, делаются
на Малой Арнаутской улице, а фотогра6
фии корреспондентов .EXE в обнимку с
продюсерами ваших любимых игр дела6
лись в комнате отдыха санатория “Метал6
лург”. О.М.Х.

LEGEND ENTERTAINMENT (люб.,
культ.). Самая6самая6самая любимая
фирма Господина ПэЖэ (см.). Единствен6
ная, не выпустившая ни одной отстойной
игры. Единственная, выпустившая мно6
го интересных квестов. Единственная,
предполагавшая у покупателей умение
читать. За что и поплатилась — была куп6
лена очередным корпоративным монст�
ром (см.) и моментально переориентиро6
вана с квестов на шутеры (см.). Г.П.Ж.

М
“МАГАЗИН ИГРУШЕК/GAMES

MAGAZINE” (ностал., экстазн., с/
прид.). См. Game.EXE. И.И.

“МАРМЕЛАД ХЛОПУШЕК”
(ностал.). Два с половиной года на6
зад так назывался журнал о компь6
ютерных играх, где о ежиках,
“Думе” и кнаках писали некто Мо�
толог (см.), VIP, Огородников, Blot
(см. Евгений Кривошеев...) и многие
другие. Да, самодеятельность — зато
какая! Помните рубрики “Versus”,
дублирующие друг друга рецензии и
даже потрясающе оформленные
(см. Версталы) полные чит6коды к
Mortal Kombat? Приятные боевые
воспоминания. Да, были схватки...
См. также Game.EXE. А.В.

МАРСЕЛЬ (ФРАНЦЫЯ)
(отстр.). Маленький и грязноватый
портовый город, где, вопреки рас6
пространенному мнению (см.), ни6
когда не бывал Господин ПэЖэ (см.).
В остальном ничем не примечате6
лен. Г.П.Ж.

МЕНДРЕЛЮК, ДМИТРИЙ
(восх.). Очень Большой Босс. Зачи6

натель нашего славного магазинноигру6
шечного и .EXE’шного дела. Поклон ему
в пояс от всей редакции за то, что так дол6
го терпит. И.И.

МЕСТО В ЖИЗНИ (лирич.). У всего,
что бывает в жизни, есть свое место. А ме6
сто это неразрывно связано со смыслом
жизни и теми вещами, которые его сим6
волизируют и заставляют каждого заду6
маться над тем, зачем он живет. Вот, к
примеру, в “Компьютерре” (см.) один ряд
окон выходит на “Геофизприбор”, а дру6
гой — на мусульманское кладбище. Ин6
тересно, что это может означать? А.Л.

МНЕНИЕ (ед./верн.). Бывает двух сор6
тов: неправильное и старика ПэЖэ (см.).
Собственно, его мнение тоже не всегда
правильное, но у него есть шотган (см.),
и, памятуя о его тяге к Кровище (см.) и
Мясу (см.), остальные побаиваются выс6
казывать сомнения вслух. Г.П.Ж.

МОДЕМ (техн.). Устройство для соеди6
нения компьютеров и разъединения лю6
дей. Соединение осуществляется посред6
ством телефонных линий, а разъединение
— посредством Internet (см.) и “Аськи”
(см.). И то и другое чрезвычайно полезно
корпоративным монстрам (см.), а также
паблишерам (см.) и разработчикам (см.),
в том числе id Software (см.), специально

для дальнейшего разъединения приду6
мавшей архитектуру “клиент�сервер”
(см.), прочно привязавшую игроков к
своим домашним компьютерам. Как
обычно, все было придумано ради...
тьфу!.. денег (см. Деньги). Г.П.Ж.

МОЛОДОСТЬ (сочувст.). Опасная бо6
лезнь, приводящая к позеленению кож6
ных покровов (в народе отмечена пого6
воркой “молодо6зелено”), резкому сни6
жению уровня интеллекта и повышенной
сексуальной активности. К счастью, со
временем обычно проходит без медика6
ментозного лечения, но к тому времени
успевает перейти по наследству потом6
кам. Как говаривал Вишневский, “скажи
отцу, чтоб впредь предохранялся”...
Г.П.Ж.

МОНСТР (техн.). Тонкое и ранимое
создание, трагически не понятое окру6
жающими. Потенциальный поэт, ху6
дожник, композитор и критик, зарыв6
ший свой талант и ступивший на кри6
вую дорожку служения Жутким Целям.
Свой недюжинный интеллект монстр
не транжирит по пустякам, тщательно
маскирует, холит и лелеет. Отдельным
особям удается преодолеть застенчи6
вость и они принимают единственно
умное в свое недолгой, полной тягот и
невзгод жизни решение — драпают во

все лопатки от превосходящих
сил противника, не оглядываясь
и не огрызаясь. На самом деле все
игры с действительно разумными
монстрами единогласно объявля6
ются слишком простыми по при6
чине слабого AI. Чудища с при6
знанно сильным AI — агрессив6
ные дебилы, чуждые принципам
гуманизма, солдатня со вдолблен6
ным сводом правил. Ф.С.

МОТОЛОГ, Х. (МОТОРОЛЛЕР,
МОТТО). 1. (Нейтр.). Сказка, мес6
тами симпатичная, местами стра6
холюдная. Миф. Легенда. Персо6
наж. Герой какой6то абсурдистской
пьесы, только и занимающийся
тем, что говорит сам с собою и, себя
же комментируя, бросает реплики
в сторону. Тем не менее, спасибо
ему!  См. также Случайные люди.
И.И.

2. (Товар.) Еще одно доэкзешное
существо (см. также ВИП) — но
уже гораздо более известное, неже6
ли япончик VIP. По неофициаль6
ным данным, Мотто до сих пор яв6
ляется эталоном написания безба6
шенных статей, по которому меря6
ют всевозможных молодых ПэЖэ
(см.) и Фрагов (см.). А еще говорят,
все эталоны хранятся в Лондоне!
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Неправда. Этот обретается где6то в глу6
бинах здания ВМК МГУ, факультета, ко6
торый он пока так и не закончил. Поже6
лаем ему стать дипломированным чаро6
деем. А.В.

МЯСО (восх.). Второй ингредиент тра6
диционной похлебки, которой кормят
любителей жанра Action (см.) разработчи�
ки (см.) и, главное, паблишеры (см.) ради
денег (см. Деньги). Подробности см. в рас6
сказе о Кровище. Мясо обычно состоит из
отдельных джибов (gibs), каковые так по6
ложено называть по велению отцов из id
Software (см.), запихнувших это слово в
наш с вами жаргон. Если джибы разлета6
ются широко, а за ними остается след из
КРОВИЩИ — хорошие, сочные джибы.
Если разлетаются недалеко и всухую —
наверняка к дождю. Кровавому, разуме6
ется... Г.П.Ж.

MICROKERNEL HETBAPb (ностал.).
Все эти годы меня мучает одна загад6
ка: однажды, в середине 966го я полу6
чил страшно законспирированное,
пришедшее с анонимного сервера, не
имеющее обратного адреса письмо. В
котором был очень и очень приятный
текст, рассказ “Операция “Победа”, в
нашу рубрику “Рукопись, найденная в
tmp6файле”. Если забыли, когда6то, по
молодости и общей расхлябанности,
мы практиковали литературные шту6
дии. Так вот, в письме, подписанном
странным именем “Microkernel
HETBAPb”, помимо собственно рас6
сказа была просьбочка: мол, если по6
нравится опубликуйте, а гонорар ото6
шлите... вот, уже и не помню, куда, но
точно — отсылать было некуда, просьба
эта была в той же мере виртуальной,
что и ее автор. Рассказ, как вы поняли,
страшно понравился и был тут же на6
печатан (см. “Магазин игрушек”,
#9’96, стр.68), чем лично я очень гор6
дился, потому как была в нем некая на6
стоящая изюминка, отличающая тек6
сты ВСАМДЕЛИШНЫЕ от графоман6
ских поделок, дилетантских вымучива6
ний и просто бездарных писулек.

В общем, дружище Microkernel, отзо6
витесь, пожалуйста. Мне было бы прият6
но поговорить с вами... С другой сторо6
ны, может быть, это был Господин ПэЖэ
(см.), тогда чего я здесь распинаюсь... с
ним и так загадок хватает... И.И.

MOUNTAIN BIKE (лирич.). Средство
передвижения, стиль жизни, способ по6
тратить все свои деньги и сломать шею в
одном флаконе. Источник свежего адре6
налина круглый год, тот самый клин, ко6
торым можно выбить все, что угодно.
Вторая чашка весов. Первая — здесь. См.
также Велосипедист. О.М.Х.

Н
НАСОС (техн.). Прибор, встроенный в

горлышко жуткой по размеру бутылки с
водкой, которую “Компьютерра” (см.)
выставила на стол по случаю нового, 1998,
года. Исключительно благодаря этому на6
сосу вместо фотографий УЧУ�авторов
(см.), сделанных специально приглашен6
ным фотографом (в процессе прощания с
праздником маэстро оставил камеру в пой6
манной тачке — так она там, наверное, до
сих пор и катается, содержа в себе уни6
кальные образы), Олег Михайлович Хажин�
ский (см.) первые полгода изображался
исключительно в виде велосипеда.  А.Л.

НАТАЛИЯ ДУБРОВСКАЯ, ОЛЬГА
ЦЫКАЛОВА, ЭДУАРД МЕЗОЗОЙСКИЙ
(ХАБИБУЛЛИН) (о/благод.). Огромное
им спасибо. И пусть не поминают лихом...

НОВИКОВ, МИХАИЛ (товар.). Я ре6
шительно отказываюсь понимать это6
го человека! Особенно когда он в раз6
говоре, скажем, с польским девелопе6
ром, начав ток6шоу по6английски, с
детской непосредственностью вдруг
перескакивает на немецкий, потом по6
чему6то на венгерский и заканчивает
этот лингвистический салат, разумеет6
ся, по6польски. Типа наконец6то
вспомнил. Жук. При этом, заметьте, он
успевает перебрасываться репликами
по6армянски с присутствующим при
разговоре Гамлетом (см.). “На любых
европейских языках” — так, кажется,
написано на его визитке. Бывает. Это
во6первых. Во6вторых, он же не выла6
зит из6за границ! Причем, что он там
делает — одному богу известно, ибо ни
для кого не секрет, что ни Лондона, ни
Атланты, ни Лос6Анджелеса (см. сло6
варную статью, начинающуюся на сло6
во Лондон...) не существует. Наконец,
как вы думаете, кто учит нас всем этим
неприличным и местами, простите, ма6
терным словам на европейских языках
(см., к примеру, возмутительный заго6
ловок материала Господина ПэЖэ (см.)
в 86м номере на стр.64)? И после этого
он будет утверждать, что у него чуть ли
не двадцать лет преподавательского
стажа... Ай6ай6ай, дорогой кандидат
этнографических наук...

НОМ, ГРУППА (муз., экстазн.). Есть
у этой замечательной питерской ко6
манды один альбом, от которого Гам4
лет (см.), Денис (см.) и ваш покорный
слуга самым натуральным образом ТА6
ЩАТСЯ вот уже почти третий год. “Во
имя разума” называется. Особенно ча6
сто он звучит в дорогой редакции (см.)
в последние три6четыре дня перед от6
правкой номера в типографию. Очень

и очень помогает преодолевать разно6
образные вечерне6УЧУевские трудно6
сти и прочий упадок сил. Самые люби6
мые песни с этого альбома: “Интеркос6
мос” (более гениальной ЖАНРОВОЙ
вещи нет и не было не только в русском
роке, но и во всей остальной рок6му6
зыке; разве что гениальный Майк На6
уменко мог бы соперничать со своими
“Уездным городом N” и “Песней
гуру”) и “Любовь инженера”. “Компь�
ютерра” (см.) поначалу была в шоке
(“Интеркосмос” густо замешан на не6
нормативной лексике), но сейчас уже
привыкла, ибо тамошний мат и не мат
вовсе, а жизнь, настоящая жизнь.

Словом, господа НОМы, официально
и, вообще говоря, слезно к вам обраща6
юсь: дайте, пожалуйста, разрешение на
публикацию на нашем компакт6диске
этих двух вещей. И еще парочки — как
минимум. Пожалуйста. И.И.

НОСТРАДАМУС, МИХАИЛ (презр.,
ирон., злор.). Облажался. Самым по6
зорным образом. А ведь что обещал:
обещал... листаю его жалкую книгу
жалких пророчеств... вот, нашел... обе6
щал, что (вольный перевод со старо6
французского Михаила Новикова (см.)
“инда наступит 116е августа (Всемир6
ный день очередного апокалипсиса. —
И.И.), инда не взопреют озимые, инда
не выйдет на завалинку старик Рому6
альдыч”... нет, это не то... смотрю даль6
ше... вот! “...инда не видать вам 506го
номера Game.EXE как своих ушей,
инда Всадник апокалипсиса в первую
очередь разрушит типографии в стра6
не Финляндии (см.)...” и т.п. ересь. Тре6
пач и демагог. Ибо МЫ ВСЕ6ТАКИ
ВЫШЛИ! И.И.

О
ОБЛАЖАТЬСЯ, 6аюсь, 6аешься, с чем,

на чем (злор.). Ошибиться, просчитаться,
потерпеть фиаско, опозориться. Может
каждый. Но не так же! Речь, конечно же,
о Нострадамусе (см.), истинном винов6
нике этого номера и этой “темы”. Мер6
сибо ему. И.И.

ОЛЕГ МИХАЙЛОВИЧ ХАЖИНСКИЙ
(восх.). Олег Михайлович Хажинский, и
этим все сказано. Я хотел бы иметь его
светлую голову, его подиумную вне6
шность, обладать его талантом, наконец,
кататься денно и нощно на его бешеном
велосипеде! Ах, как я хотел бы. И.И.

ОМ, АНДРЕЙ (похв.). В нем есть все:
талант, драйв, игровой опыт, характер.
Остается только работать, чтобы все это
в итоге соединилось в одно целое. Рабо6
тать — главное. И.И.
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П
ПАБЛИШЕР (уваж.). Основа основ

игровой индустрии. Человек или фир6
ма (часто — корпоративный монстр (см.)
с лишними деньгами и желанием риск6
нуть. Обычно финансирует большую
часть разработки, а после получения от
разработчика (см.) готового компакт6
диска занимается продажей результата
за деньги (см.), делясь ими с автором.
Поскольку тот, кто девушку угощает, тот
ее и танцует, а кто платит, тот и заказы6
вает музыку, то и паблишер имеет в со6
здании игры решающий голос. И горе
тому разработчику, который услышит
этот голос не так или не вовремя!
Г.П.Ж.

ПАРАШЮТ (техн.). Инфернальный
девайс, которым мне пришлось восполь6
зоваться в процессе взятия интервью у
Олега Медокса на предмет “Ил62: Штур6
мовик”. Парашют был десантный, Д66,
рассчитанный на любые условия приме6
нения, в том числе и на взятие интервью.
А потому все прошло на редкость успеш6
но: свалившись вниз башкой с километ6
ровой высоты (ну это6то еще ладно), ав6
тор сдал материал в срок (а вот это уже
удивительно). См. также Хорнет. А.Л.

ПЕДЕСТРИАНЫ (дав., презр.). Каста
низших существ, передвигающихся по го6
роду на своих двоих. Они выращены спе6
циально для того, чтобы постоянно пы6
таться попасть под колеса, толпами пере6
бегать дорогу у Горбушки и угрожать во6
дителю клюками (относится лишь к пре6
старелым педестрианам женского пола).
Педестрианов принято ненавидеть, пу6
гать звонкими сигналами или просто не6
много газовать на нейтралке в их эпси6
лон6окрестности. См. также Игры,
“Гольф”. А.В.

ПЕРВЫЕ ПОЛНОСТЬЮ ТРЕХМЕР4
НЫЕ (элит.). Особый элитарный под6
жанр RTS (стратегий в реальном време6
ни), одинаково красивый и неимоверно
тупой. Сделан из полигонов (искаж., ус6
тар. Полиговно (не см.). В УЧУ к ним
принято относиться с плохо сдерживае6
мой высокомерностью и быстренько от6
давать на препарирование в кружок
“Юный патологоанатОм”. Но однажды
весь командный состав дивился неземной
красоте заставки к Machines, и даже Ве6
ликий Вождь ББ (см.) выразил свое одоб6
рение соответствующим жестом. Ей6богу,
не вру! А.О.

ПИВНОЙ УЧУ4ПУТЧ (НОМЕР
ОДИН) (ностал., экстазн.). Осень 19986
го. Совершенно случайно нахожу в
джинсах (которые не надевал пример6

но с полгода) 100 (сто) зеленых рублей.
Дальше тривиально: гостеприимный
Хорнет (см.), рискнувший созвать путч
на своей квартире (рекомендую, стан6
ция метро “Юго6Западная”, улица 266
ти Бакинских комиссаров, рядом с до6
мом пришвартована торпедированная
подводная лодка “Лос6Анджелес”, а из
окна квартиры торчит этот... приемник
воздушного давления), отобранное лич6
но Скаром (см.) вкусное немецкое пиво
рекой, традиционно опоздавший на час
Олег Михайлович Хажинский (см.), ко6
торого таки заставили выпить одним
махом полуторалитровую штрафную
кружку... Хорррошо. Очень хорррошо.
Хорнет, когда второй путч? (Впрочем,
при чем здесь Хорнет, есть у меня одна
классная в этом смысле задумка — про6
вести пивной УЧУ6путч номер два на
Бадаевском пивном заводе, договорив6
шись об “экскурсии с пристрастием” по
цехам...) И.И.

ПИТЕР (ностал.). Город6сказка6мечта.
Место, куда я по полгода собираюсь от6
правиться “сразу, как сдам номер”. Одно6
го не пойму в этом городе: почему мосты
нельзя строить чуточку выше. См. также
Серпухов. Н.Р.

ПЛАТФОРМЕР (нейтр.). Разновид6
ность аркадных игр (см. Arcade), посвя6
щенная не только убийствам (см. Крови�
ща), сколько выбору Верной Дороги, ко6
торой надо идти в лучшее будущее. В от6
личие от партии, утверждавшей, что Вер6
ная Дорога одна, и всегда прямая, а на6
ходится на платформе этой самой
партии, в платформерах постулируется,
что каждый второй шаг должен быть
прыжком в сторону или вверх, на новую
платформу. Очень похоже на реальную
жизнь, кстати. Если ты не сделаешь этот
прыжок — его сделают другие, и оставят
тебя за кромкой экрана. Именно так и
происходит с большинством молодых
разработчиков (см.), попавших под пяту
одного из паблишеров (см.), занятых тем,
чем обычно занимаются корпоративные
монстры (см.). Г.П.Ж.

ПРАЗДНИК (экстазн.). Работа (см.).
И.И.

ПРИСТАВКА (дав., презр., рвотн.).
Враг, с которым надо бороться. Изделие
корпоративных монстров (см.), предназ6
наченное для выкачивания денег (см.
Деньги) из братьев наших меньших (сес6
тер тоже, хотя и в меньшей степени). Сре6
ди немногочисленных игр, доступных на
приставках, встречаются и жемчужины,
но найти их в мутном болотце посред6
ственных файтингов и отстойных плат�
формеров (см.) очень трудно. Г.П.Ж.

Р
РАБОТА (экстазн.). Праздник (см.), ко6

торый всегда с тобой. И.И.

“РАЗ В ПЯТЬДЕСЯТ НОМЕРОВ, НА4
ВЕРНОЕ, ТАКОЕ МОЖНО” (истор.).
Историческая фраза, принадлежащая
Олегу Михайловичу Хажинскому (см.).
Это потрясающее всевозможные умы и
интеллекты замечание и стало последним
и решающим аргументом в пользу той
Темы номера, с которой вы сейчас знако6
митесь. Так что делайте это повниматель6
ней: в следующий раз такое повторится
через четыре с лишним года. А.Л.

РАЗРАБОТЧИК (сочувст.). Наивный
трудяга, мечтающий повторить путь id
Software (см.), жаждущий больших денег
(см. Деньги), но получающий только боль6
шие неприятности. Потребность самовы6
разиться в творчестве (см.), толкающая
его на эту каторгу, ни к чему хорошему
привести не может по определению. Пос6
ле первой6второй игры разработчик ра6
зочаровывается и переходит к ремеслен6
ничеству, начиная создавать блокба$теры
(см.). Г.П.Ж.

РЕЙТИНГИ (техн.). Самый часто за6
даваемый дорогими читателями вопрос
после “Чуваки подкиньти коды к
HoMM3, миня пастоянно убивают” зву6
чит так: “Как вы смели поставить игре Х
в графе У рейтинг Z?!! После этого я не
только не буду покупать ваш журнал, но
и перестану смотреть в сторону лотков,
где его продают. Без уважения, ваш быв6
ший поклонник”.

Здесь можно приоткрыть пыльную за6
весу профессиональной тайны. Рейтинг
“Интересность” авторы не выставляют
совсем — этим занимаются Гамлет (см.) с
Денисом (см.), вертя стрелки на циферб6
лате из эстетических соображений. Все
прочие показатели, включая “Слож6
ность”, определяются Василием (см.) при
помощи черного засаленного кубика от
редакционных нард. Мистическая плаш6
ка “Наш выбор” (см. Выбор, наш) вообще
есть потустороннее явление типа “Бара6
башка” и появляется там, где ей вздумает6
ся, в уже отпечатанном журнале (см.).

Проценты же были убраны по очень
простой причине — Василий в них очень
сильно путался. Пятибалльная6то систе6
ма, она попроще будет. А.О.

РОЛИКИ (культ.). Альтернативный ме6
тод медитации. Восстанавливает health
points и mana паралитика умственного
труда (см. Инвалид умственного труда).
Непременными атрибутами роликов яв6
ляются “Гольф” (см.), летающая тарелка
нежного голубого цвета и место в городе
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Москва, называемое Парк Победы. Ти6
пичные медитационные точки: Аллея го6
лубых, Мавзолей, Колоннада и Аллея
молодоженов (с цветочками). Именно
там появилась кличка Мотороллер (Мот6
то6Роллер) (см. Мотолог) и на днях ро6
дилось неофициальное имя “Скрипучий
Летучий Голландец”, торжественно при6
своенное Денису Гусакову (см., см. также
Версталы). А.В.

РОССИЙСКАЯ ИГРОВАЯ ПРЕССА
(рвотн., добр.). Читать ее намного занят6
нее, чем подшивку журнала “Крокодил”
за одна тыща девятьсот семидесятый год!
Так, некий “онли и форева”6журнал ра6
довал читателей откровениями своего бы6
валого автора о том, как выжить в армии,
исполненными в стилистике макулатур6
ных покетов “Братва снова в деле”. Дру6
гой популярный в народе Игрополис6Эк6
спресс недавно разразился на первом же
развороте таким “редакторским” откро6
вением: “Я же в этом месяце завел себе
новую привычку: теперь, перед тем, как
зайти в метро, я обхожу все телефонные
автоматы и проверяю, не забыл ли кто
карточку. Поверь мне, пельмень, в неде6
лю я срубаю по 263 карты!” Представляе6
те такую картину, уважаемые читатели?
Посоветуем оному “редактору” не стес6
няться заглядывать еще и в урны — тоже,
говорят, можно немало интересных ве6
щей “срубить”. Совсем почти но6
вых. См. также Русскоязычная игро�
вая “пресса”. А.О.

РУССКОЯЗЫЧНАЯ ИГРОВАЯ
“ПРЕССА” (дав., презр., рвотн.).
(Именно “русскоязычная” и имен6
но закавыченная “пресса”.) Н6да...
Что здесь скажешь... Лучше помол6
чать минуту, сняв головные уборы.
Ибо по большей части убого и ни6
как. Ибо по большей части все эти...
только позорят профессию, к кото6
рой не имеют НИКАКОГО отно6
шения, однако ж по глупости назы6
вают себя журналами, мать, и газе6
тами, мать. Коз6лы, годные только
на то, чтобы писать об обрусевших
ворованных альфа6версиях и тис6
кать на дисках тестовый QIII, пуб6
ликовать который ЗАПРЕТИЛИ
САМИ id’ШНИКИ... И все это
было бы до боли грустно, если бы
не было так смешно. Cм. также
весьма родственную статью Россий�
ская игровая пресса. И.И.

С
СЕРПУХОВ (МОСКОВСКАЯ

ОБЛАСТЬ) (ностал.). Город, в ко6
торый хочу. Даже больше, чем в На6
рофоминск (Московская область),

Севастополь (Украина, п6в Крым), Хель6
синки (Финляндия) и Рио6де6Жанейро
(Бразилия), вместе взятые. Вот сдам но6
мер, говорю я себе, Гамлету и Денису, веч6
ным свидетелям движений души автора
этих строк, и... Увы, мечты, подлые меч6
ты... И.И.

СИБИРЬ (теор.). Гористая местность
между Сахарой и Тунгуской, родина даль6
нобойщиков, земля ядерных полигонов,
секретных подземных заводов и концла6
герей для маленьких серых человечков.
Из флоры и фауны больше всего извест6
ны белые медведи, йети6шатуны и хищ6
ные тушканчики6альбиносы. Для агентов
ФБР в деловых командировках действи6
тельна скидка на билеты. Ф.С.

СКАР (восх.). Все знают, что о главном
не пишут в газетах и о главном молчит те6
леграф. Но только не сегодня...

Самое досадное в профессии — слу�
чайные люди (см.). Когда очередной
УЧУ6соискатель стучится в дверь редак6
ции, чтобы попытать нашего нелегкого
счастья, первым делом интересуюсь:
чего, будущий коллега, изволите — бес6
конечно интересную работу до одури
или зашибить денежку в свободное от
развлечений и прочих учеб6с6халтурами
время? Если первое, то как относитесь
к таким единственно верным тезисам,

как “работа — наслаждение”, “умри, а
сделай”, “сказал — отрезал” и “где ро6
дился, там и пригодился”? а что думае6
те насчет хронического отсутствия вы6
ходных, отпусков и возможности забо6
леть? Если же второе — то вы ошиблись
адресом, а стенной газеты мы еще не
выпускаем... Это уже потом идет выяс6
нение профессиональной состоятель6
ности кандидата, сначала же... Так вот,
Скар не случаен. Уважаю неслучайных.
В них — правда.

Дело было в начале 966го. “Есть такой
человек! — воскликнул Алеша Сапков
(увы, насколько толковый, настолько же
и случайный герой зачина нашего романа
по имени “Game.EXE”). — Есть. Играет
— с пеленок. На русском — с бостонским
акцентом. К тому же типа программист.”
“Точно, Игорь, — подтвердил Шура Зво6
зин. — Ручаюсь. Помешан на этом деле.
Чокнутый. В средние века таких сжига6
ли. За излишний фанатизм.”

Речь шла о вновь открывающемся от6
деле новостей и его возможной основ6
ной — кореннике — рабочей лошадке.
“По русскому у меня была четверка, —
излишне правдиво, прямо от дверей и
без акцента предупредила появившая6
ся на следующий день типично блонди6
нистая косая6сажень6в6плечах. — Точ6
нее, даже так: за сочинения выше “4/3”
не получал. “Четыре”, естественно, за

грамотность, за что “три” дога6
даться не сложно. А еще я очень
долго занимался греблей.” “Это
ерунда, — выдавил я невпопад, —
я и сам выше второго места на го6
родской олимпиаде не поднимал6
ся...” Симпатяга6блондин, а это
был Скар, если еще не догадались,
решительно отставил в сторону
нечто зачехленное (“Неужели вес6
ло? И где они зимою воду нахо6
дят... — совсем уж убито подумал
я. — Вот, прямо с тренировки че6
ловека сняли, будто здесь медом
намазано... ну, сейчас наваяет...
зараза Сапков, убью, привел
спортсменюгу...”), широко улыб6
нулся и чеканно произнес: “Я го6
тов. Где работа?” “Вот работа,
только ее много, это ничего? — за6
суетился я. — Вот это надо пере6
вести, и вот это, а потом то... И
еще: надо не просто перевести,
а...” “Не проблема, сделаем”, —
отрезал гребных дел мастер и впе6
рил взгляд в монитор.

Он встал через несколько ча6
сов, только тогда, когда сделал
ВСЕ. Я было уже посматривал на
часы — поздно, последняя элек6
тричка, все такое... Но он все же
встал. “А ведь хорошо. Хорошо,
черт меня подери! — думал я,
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листая под стук колес странички с
только что появившимися новостями
в будущий номер. — Это действитель6
но новости, парень ухватил главное.
Святой метод “Lead”, хотя он вряд ли
о нем слышал, соблюден, заголовки
приличные... А главное — человек в
материале, это его тематика, у него от
зубов отскакивают все эти назва6
ния...” Многие ли были настолько “в
материале” в самом начале 966го!..
Небо и корни на этой головоломке
наконец6то совместились, и журнал
обрел Скара. А он обрел себя. Так мне
кажется.

Титан, атлант (см. на обложке справа),
многостаночник, стахановец, универ6
сальный солдат, автор вредного почина
“За себя и за всю редакцию”, отличный
стилист, критик6профи. Скар.

“Когда журнал состоится, когда вы все
станете профессионалами, я уйду...” —
был у нас когда6то такой разговор со Ска6
ром. Журнал, похоже, все6таки состоял6
ся, ребята — профи каких мало, и надо бы
шагать дальше, но... что6то держит меня
на месте... Их обаяние? Их талант? Же6
лание еще и еще раз ощутить щенячье
удивление от их текстов, быть рядом с
тем, что и кого любишь? Не знаю... И.И.

СКРОЛЛЕР (нейтр.). Еще одна раз6
новидность аркадных игр (см. Arcade),
прямая противоположность
платформеру  (см.), ибо дорога
здесь одна, прямая, и, как прави6
ло, находится на одном уровне,
заменяющем партийную плат6
форму. Как отличить скроллер?
По скроллингу, как уже догада6
лись читатели6профи: он у него
активный, плавный и постоян6
ный. Количество живой силы
врага и огневой мощи на едини6
цу площади экрана в скроллерах
максимально, больше просто уже
не помещается. Для выживания
требуется одна, зато важная де6
таль организма: прямой нерв тол6
щиной с карандаш, идущий от
глаза к пальцам, не заходя в моз6
ги. Г.П.Ж.

СЛУЧАЙНЫЕ ЛЮДИ (отстр.,
случ.). Game.EXE, где давно и
прочно укоренился святой и
единственно правильный прин6
цип пожизненного найма (сици6
лийская мафия, всеяпонская
якудза etc.), является прекрас6
ным фильтром тонкой очистки (с
последующей дехимизацией) для
С.Л., которые сепарируются еще
на стадии первого телефонного
разговора. Впрочем, возможны и
более запущенные случаи (см.,

скажем, Мотолог). См. также Скар
(хотя он здесь совершенно ни при
чем!). И.И.

СУДАКОВ, МИША (похв.). К сожа6
лению, до конца раскрыться Михаилу
мешает удаленность от редакции, и
это реальная помеха (см. также УЧУ�
география). Когда раскроется — мож6
но строить прогнозы дальше. Пока же
— все ограничивается точной, грамот6
ной, но все же эпизодической рабо6
той. И.И.

SCAR666 (случ.). Пароль для входа в
мою домашнюю сеть. Всего лишь. Вы6
данный, кроме шуток, генератором
случайных паролей (вот такой он у меня
подкованный)... А вы что подумали?
Нет, известный вам выпускник ВМиК,
кроме роликов увлекающийся сочине6
нием компьютерных вирусов (только,
бога ради, тссс! не говорите ничего
Касперскому!), о таком даже и не меч6
тал. Может быть, в следующий Всемир6
ный день очередного апокалипсиса
(см. Нострадамус), а Скар? Что6нибудь
оставляющее глубокие информацион6
ные шрамы на душах наших компью6
теров. Разумеется, со временем заруб6
цовывающиеся — ты же не враг себе и
нашему железу, верно?.. См. также
Voxpuibr. И.И.

SHOGO (люб.). Любимый шутер (см.)
Господина ПэЖэ (см.) в жанре аниме (см.).
См. также Игры. Г.П.Ж.

Т
ТВОРЧЕСТВО (отстр.). В отличие от

искусства (см.) обычно делается за день�
ги (см.). Происходит от слова “творить”,
то есть делать что6то из ничего. Деньги
— из воздуха или из паблишера (см.). Игру
(см. Игры) — все из того же воздуха или
из головы. Г.П.Ж.

ТЕСТИРОВАНИЕ (ч/справ.). Процесс
отбывания в тестовой лаборатории. Н.Р.

ТЕСТОВАЯ ЛАБОРАТОРИЯ (ч/
справ.). Раньше. Место встреч неразго6
ворчивых мужчин с суровыми взглядами,
неизменно трехдневной щетиной и сига6
ретами Marlboro в крепко стиснутых зу6
бах.

Теперь. Обитель куеца, с маниакаль6
ным упорством выводящего “timedemo
1;map demo1.dm2” на обильно орошен6
ной кока6колой клавиатуре. Н.Р.

ТОРПЕДА (техн., лирич.). Защитная
система для слабонервных, почему6то
считающих, что человеческая переноси6
ца не самым лучшим образом приспособ6
лена для быстрой езды по крупнозернис6

тому асфальту. Включает в себя
руль, лобовое стекло и приборную
панель, в призовой комплект вхо6
дит пара замечательных рук в не ме6
нее замечательных гоночных пер6
чатках. Основная функция прибор6
ной панели — сокрытие того само6
го крупнозернистого асфальта, а
предназначение рулевого колеса —
красивое и плавное, успокаиваю6
щее слабые нервы покачивание из
стороны в сторону. Стекло же — на6
стоящий полигон для всевозмож6
ных солнечных фейерверков, на6
липших мух и разбившихся дожде6
вых капель. Специально для людей,
считающих торпеду трусливым
изобретением жалких недоумков,
создана организация “Смерть тор6
педам” с лозунгом “АСФАЛЬТ —
НАШ ДРУГ”, а для не считающих
— Общество Любителей Торпеды с
громким слоганом “СКАЖИ АС6
ФАЛЬТУ — НЕТ”. Ф.С.

“ТУЛЬСКАЯ” (ч/справ.). См.
“Шаболовская”.

У
УВОЛЬНЯТЬ (ритуал.). Свя6

щенный ритуальный обряд редак6
ции Game.EXE (см.). Пишущий для

С 4 У СКР 4 УВО

Денис Гусаков Фото Ильи Мордвинкина



В ЦЕНТРЕ     33

.EXE человек считается автором только в
том случае, когда его хотя бы один раз
увольняли. Три раза уволенный становит6
ся ветераном, десять увольнений прирав6
ниваются к статусу старожила. Кроме
того, существуют особые предупрежде6
ния об увольнении, эквивалент желтой
карточки в футболе. Просьба отметить,
что не существует механизма принятия
индивидуума обратно на работу. Уволен6
ный просто ждет 1) Воскресенья (см.), 2)
Зарплаты (см.) — и снова приступает к
работе. Ведь негласный девиз Game.EXE:
авторов бьют и увольняют, но уходят они
только по собственному желанию. См.
также ББ, Дедлайн. А.В.

УСКОРИТЕЛЬ (АКСЕЛЕРАТОР)
(техн.). Второй (и, похоже, далеко не пос6
ледний) процессор в компьютере (см.)
профессионального игрока. По произво6
дительности почти совпадает с первым,
по полезности — не уступает, ибо без него
не запускаются многие современные игры
(см.) (а для чего еще нужен компьютер?).
Как показала практика, ускоритель отно6
сится к категории тех вещей, которых все6
гда мало (деньги (см.), процессор, память
и винчестер (см.) — яркие ее представи6
тели). Г.П.Ж.

УЧУ4АВТОРЫ. 1. (Восх., ужас.) Си6
цилийский клан. На улице встретить
практически невозможно по той при6
чине, что означенные УЧУ6А. переме6
щаются исключительно на экзотичес6
ких средствах передвижения, как то:
роликовые коньки замысловатых моде6
лей (см. Ролики), велосипеды (см. Ве�
лосипедист, Олег Михайлович Хажинс�
кий), по стоимости и внешнему виду
приближающиеся к Porshe 911 Carrera,
самокаты и хромированные инвалид6
ные коляски. Узнать легко по несфоку6
сированному взгляду и розовым, как у
кроликов, глазам, а также индивиду6
альным особенностям вроде клюки в
руке, космического вида мини6диск6
плейера в ушах или окладистой боро6
ды. УЧУ6А. пользуются неиссякаемой
любовью и уважением: стоит УЧУ6А.
пройти по улице хотя бы десять шагов,
как его моментально окружает восхи6
щенная толпа, где каждый норовит по6
держаться за пуговицу, дружески по6
трепать по плечу, по голове или по чему
удастся дотянуться, подарить цветок
или шоколадку, спросить, когда выйдет
Tomb Raider 2. Утомленные таким при6
знанием, УЧУ6А. норовят прошмыгнуть
в редакцию подворотнями, но недремлю6
щие поклонники давно расставили на
тайных авторских тропах дозоры, и ситу6
ация повторяется. Единственно, к кому
не подходят с шоколадками, это ББ (см.),
который передвигается по городу исклю6

чительно пешком, но в кольце из пяти
дюжих секьюрити и мотоциклистов со6
провождения, имея при этом за поясом
(на спине, конечно) наградной пистолет
Стечкина. Все ж таки выпускник курсов
“Выстрел”.

Всяк мечтает попасть в число УЧУ6А.,
но отваживается далеко не каждый. Но6
вичку устраивают длительную инициа6
цию, самыми невинными процедурами
которой являются предложение выбить в
редакционный дартс 51 очко из 50 воз6
можных и на скорость разобрать Фражес6
кий (см. Фраг) именной ППШ с завязан6
ными глазами. А то еще могут дать ради6
атор парового отопления и попросить ис6
полнить что6нибудь из Yes (см.)... А.О.

2. (Отстр.) Выдержка из переписки
Фрага Сибирского (см.) с Господином ПэЖэ
(см.): “Стоит ли ждать? А надеяться?” —
“Пока в природе главенствуют три тео6
рии моего зарождения и развития. Пер6
вая: что я и есть Мотолог (см.) после опе6
рации по смене возраста. Вторая: что я
Наталия Дубровская (см.) (есть еще вари6
ант, что я ее дед). И, наконец, третья: что
меня вообще нет, а оценки в рецензиях
определяются генератором случайных
чисел”. Такой вот коллектив. А.Л.

УЧУ4ГЕОГРАФИЯ (сенс.). Совершен6
но секретная информация (почти, черт
дери, сенсация), которой я все6таки ре6
шил поделиться по случаю чертового
юбилея (см.). Итак, те, кто делают жур6
нал живут (постоянно!) в следующих го6
родах и, простите, поселках РФ: Кром
(Роман Косенко) (см.) — поселок Палана
Камчатской области (!!!), Фраг (см.) —
Иркутск (!), Судаков Миша (см.) — Санкт6
Петербург и Воркута (!!), Ом Андрей (см.)
— Ростов6на6Дону. А? Каково? А вы го6
ворите — Москва6крыша6съехала. Да по6
шла она... Плюс к тому Господин ПэЖэ
вообще неизвестно что, где и как — но об
этом см. в его персональной статье. И.И.

УЧУ4ХОББИ (ужас.). О, об этом мож6
но говорить часами. Любимые развлеку6
шечки редакции .EXE! Аниме (см.), Лара
Крофт (см.), журнал “Пдючь” (не см.).
Туда же — спортивные игры, текстовые
РПГ, мумий тролль, Влад Сташевский,
гексагональные wargames про Войну Се6
вера и Юга, “Годзилла”, Star Trek, Deer
Hunter и, без преувеличения, культовая
игра Barbie Fashion Designer. См. также
Каприо, Леонардо Ди. А.О.

Ф
ФАЛЛИЧЕСКИЙ СИМВОЛ (м/прил.,

фетиш.). Что6то вроде кровищи (см.), точ6
нее говоря — еще один бзик Господина
ПэЖэ (см.). Редкий его текст обходится
без упоминания очередного Ф.С., обна6

руженного в очередном шутере. Бывает.
В УЧУ принято прощать слабости. И.И.

ФИНЛЯНДИЯ. 1. (Одобр.) Страна.
Нихт водка! Подлинная родина перво6
печатников Федорова и Гутенберга.
Увы. Что бы там ни говорили энцикло6
педии и Денис (см.). См. выходные дан6
ные журнала, строчечка “Печать/
Printer”. И.И.

2. (Ч/справ.) Страна восходящего сол6
нца. Солнце там восходит раз в месяц,
строго по воскресеньям (см.), в одной от6
дельно взятой типографии, в тот мо6
мент, когда туда высылаются пленочки,
на которые выведен очередной номер.
Именно этот процесс (в смысле, восход
финляндского солнца) изображен на
треугольной печати ББ (см.). Предрас6
светный сумрак наполнен хрустом кос6
тей, раскатами грома, завываниями вет6
ра и чьими6то жалкими стонами, беру6
щими свое начало от интенсивно сти6
мулируемых начальством мук творче6
ства. А.Л.

ФРАГ, СИБИРСКИЙ (восх.). По6
верьте мне, старику, лет через десять, а
то и раньше, этот парень отхватит за
один из своих киносценариев Оскара, и
мы все будем смотреть взахлеб его ос6
кароносное кино, или “возьмет” за ро6
ман Букеровскую премию, и мы будем
рвать друг у друга “Новый мир”, кото6
рый этот роман с большим удовольстви6
ем опубликует. Лично мне будет беско6
нечно жаль, что он, наверное, уйдет тог6
да из журналистики, но, Фраг, ведь ты
будешь нас помнить? будешь помнить
то место, где начинал?..  Скажи, пожа6
луйста, “да”. И.И.

Х
ХОРНЕТ (АНДРЕЙ ЛАМТЮГОВ)

(восх.). “А.А.Ламтюгов, Москва”. Зуб ма6
монта даю, ни за что не догадаетесь, от6
куда позаимствован сей лапидарный ав6
тограф. Впрочем, не надо умничать, ни6
какого зуба у меня нет, и все сейчас будет
выложено как на духу.

“Андрей, — часто спрашиваем мы Хор6
нета, — а вот дадут тебе завтра в управле6
ние настоящую подводную лодку, не
атомного монстра, но небольшую, ди6
зельную, скажем, времен второй миро6
вой, сможешь рулить?” — “Думаю, что
смогу”, — категорично6ультимативно,
глядя прямо в глаза спрашивающему
(словно пытаясь узнать, смеется тот или
серьезно, и если смеется, сделать резкий
выпад в район физиономии верхней пра6
вой конечностью), отвечает Хорнет. И, вы
знаете, лично я нисколько не сомнева6
юсь, что так все оно и будет, и что лодка
эта, ведомая капитаном Хорнетом, совер6

У 4 ХУСК 4 ХОР
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шит образцово6показательный рейд куда
надобно, где потопит нужный “кораб6
лик” — из тех, за один из которых леген6
дарному подводнику Маринеско дали Ге6
роя... Что? какое военно6морское учили6
ще кончал наш славный *CDR Sunburn
SR18 (это его имя в “Аське” (см.)? Да ни6
какого, но его стаж управления виртуаль6
ными подводными субмаринами позво6
ляет ему делать подобные заявления, нис6
колько не превращая их в шутку. Или,
если и превращая, то процентов на 20, не
больше.

Короче говоря, вот вам ответ на задан6
ный выше вопрос по поводу автографа
нашего симуляционного мэтра. Именно
так Андрей подписал свои award6рецен6
зии, пришедшие на конкурс читательс6
ких работ, объявленный “Магазином иг�
рушек” (см.) в конце 95 года (его итоги
вы можете найти на стр.72 46го номера
за 96 год). Seawolf (EA), Harpoon и
Harpoon 2 (Three6Sixty) — до сих пор по6
мню эти тексты — зрелые, выдержанные,
как хороший коньяк, взвешенные, очень
прочувствованные и по6настоящему
профессиональные (почему я не отдал
им первого места? да очень просто: сму6
тила крайняя специфичность его люби6
мых игрушек... да, это было ошибкой,
сейчас в этом можно признаться). А еще
помню, как звонил по указанному теле6
фону, мучаясь с тем, как обратиться: “Не
могли бы вы позвать к телефону
А.А.Ламтюгова?.. нет, не так... черт, по6
чему он не оставил имени, а только это
загадочное А.А...” Но трубку взяла ма6
тушка Андрея (к несчастью, ныне покой6
ная), от голоса которой мне всегда дела6
лось легко и приятно, и все мгновенно
разъяснилось. “Здравствуйте, Андрей!”

Я могу рассказывать об этом замеча6
тельном человеке бесконечно, но, бо6
юсь, журнал вот6вот затрещит по швам
(дьявол, и почему это я оставил Олега,
Колю и Хорнета под самый конец!).
Впрочем, вот вам еще один штрих.
Как6то Хорнет брал интервью у Олега
Медокса, автора великолепного “Ил62:
Штурмовик” (посмотрите6ка на об6
ложку 66го номера за этот год). Олег
рассказывал об игре часа два кряду, от6
вечая на вопросы, удалясь глубоко в ис6
торические дебри, всячески истязая
нашего корреспондента бездной цифр,
графиков и диаграмм. За все это время
Хорнет не сделал ни единой записи, и
в кармане его вечной джинсовой курт6
ки, уверяю вас, не было взведенного
диктофона. Однако ж спустя несколь6
ко дней изумленный девелопер полу6
чил от Хорнета на вычитку текст их бе6
седы, где не было упущено ни единого
важного момента! Я уважаю Маринес6
ко, но он в данном случае отдыхает...
И.И.

Ч
“ЧЕТВЕРКА” (недокульт.). Транспорт6

ное средство, еще не успевшее получить
культовый статус, но уже пробудившее
плохо скрываемую зависть коллеги Ска�
ра (см.). Причин несколько. Во6первых,
“четверка” теоретически способна вмес6
тить всех членов редакции (в том числе и
бравого Хорнета (см.) с его личной мини6
субмариной). Практическому подтверж6
дению этого факта мешает отсутствие у
меня водительских прав. Во6вторых,
именно эта машина была обменяна на
один из завалящих экспонатов моей кол6
лекции автораритетов. И в6третьих, ак6
тивно понтующийся “Гольфом” (см.)
Скар вообще неравнодушен к отечествен6
ным автомобилям (старый след неразде6
ленного чувства к одной белой “шестер6
ке”). “Четверка” легко опознается по гос6
номеру и цвету “Баклажан”. Н.Р.

Ш
“ШАБОЛОВСКАЯ” (ч/справ.). См.

также “Тульская”. Уже смотрели? Если вы
посмотрите и то, и другое еще пару раз,
то составите себе примерное представле6
ние о географическом местонахождении
редакции .ЕХЕ. Заметим также, что где6
то на полдороге между этими статьями
нашего словаря затесалось упоминание о
Финляндии (см.). Причина
тому гораздо более глубо6
кая, чем простой алфавит6
ный порядок... А.Л.

ШОТГАН (похв.). Ору6
дие для выяснения, чье
мнение (см.) — правильное.
У Господина ПэЖэ (см.)
шотган есть. Ни одна ком6
пьютерная игра (см. Игры),
где нет шотгана, не может
получить “Наш выбор”
(см. Выбор, наш)  в разделе
Action (см.). Г.П.Ж.

ШУТЕР (уваж.). Еще
одна разновидность аркад6
ных игр (см. Arcade), посвя6
щенная убийству, в чистом
виде, без обиняков. Часто
шутеры путают со скролле�
рами (см.), и это вполне
объяснимо: они — близкие
родственники. Каждый
скроллер — обязательно
шутер, но, впрочем, не на6
оборот. Шутер дает игроку
полную свободу выбора:
убить или быть убитым.
Существует ли в природе
какая6то другая свобода —
вот в чем вопрос... Г.П.Ж.

Ъ
Ъ (ид.). Ну что тут скажешь? Это Ъ. Не6

плохое название для какого6нибудь рус6
ского игрового проекта. Скорее всего, для
квеста. А может, и real6time6стратегии.
А.Л.

Ь
ЬТРЕМС (ужас.). Один из русских пе6

реводов слова REDRUM, использован6
ного Стивеном Кингом в романе
“Shining”. Этот термин приходит на ум
каждый раз, когда ББ (см.) собирает на6
род чисто на конкретный базар (см. Ле�
тучка), после того как номер уезжает не
в срок, а, скажем, на день позже. А.Л.

Ю
ЮБИЛЕЙ. 1. (Ненав.) Ненавижу. Вся6

ческие дни рождения, праздники (кроме
Нового года), тусовки и выставки. В том
числе и шум вокруг нашего пресловутого
506го номера (а письма с вопросами “Как
будете праздновать?” стали приходить за
два месяца до). Ничего кроме потери вре6
мени. И.И.

2. (Лирич., техн., с/алк.) Предмет?
Состояние? Процесс? Вызывает про6
валы в памяти. Происходит прямо
сейчас. А.Л.

Ч 4 Ю ЧЕТ 4 ЮБИ
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A C T I O N

ЛИЧНОЕ
ДЕЛО

ФРАГА СИБИРСКОГО

КРОВИЩА как она есть,
или Наш ответ дорогому

Грегу*

...И кто бы мог подумать, что в ста-
рине Гре.. . то есть, сорри, импе
столько крови! А ну-ка припомните
свои любимые поговорки-высказы-
вания, что сами собой слетают с уст
в те ШИКАРНЫЕ моменты, когда на
экране хлещет, плещется, бьет фон-
таном, стекает, скапливается в сим-
патичные лужицы она, НЕНАГЛЯД-
НАЯ... Та самая, которая не водица,
которая вскипает в капиллярных
сосудах, которой наливаются выпу-
ченные в праведном гневе глазные
яблоки, которая КРОВЬ — темно-
красная, в меру жидкая субстанция,
без которой и жизнь не жизнь.

ãäå æå âàìïèð?! — ãóäÿò ðàçúÿðåííûå ìàññû. Íó, åñëè îòî-
äâèíóòü â ñòîðîíó òå ãèïîòåòè÷åñêèå òðè ïðîöåíòà Ïðà-
âèëüíûõ Èãðîêîâ, ÷òî âïàäàþò â êîìó ïðè âçãëÿäå íà
îäíó îòäåëüíî âçÿòóþ êàïåëüêó óïîìÿíóòîé ñóáñòàíöèè è
íå ñïîñîáíû çàñòàâèòü ñåáÿ ïåðååõàòü çàçåâàâøåãîñÿ ïåäå-
ñòðèàíà, ÷òî óáàâëÿþò äî ìèíèìóìà çíà÷åíèÿ çàâåòíûõ
øêàë “Blood & Gore” è “Mature Violence”, òî îñòàâøèåñÿ
äåâÿíîñòî ñåìü ïðîöåíòîâ Èãðîêîâ Íåïðàâèëüíûõ íå òîëü-
êî íå èìåþò íó ñîâåðøåííî íè÷åãî ïðîòèâ äàííîé æèä-
êîñòè, ïðèÿòíî îñâåæàþùåé äåéñòâî, äîáàâëÿþùåé ïðî-
èñõîäÿùåìó ñìà÷íîñòè è, èçâèíèòå, ïðî÷óâñòâîâàííîñòè,
íî è, ìîæíî äàæå ñêàçàòü, òåïëî åå ïðèâåòñòâóþò.

Ñëåäóåò ëè îòñþäà, ÷òî âñå äåâÿíîñòî ñåìü ïðî-
öåíòîâ Íåïðàâèëüíûõ — óïûðè, êðîâîïèéöû è âîîáùå
âíåøòàòíûå ñîòðóäíèêè æèâîäåðåí? À ÷òî? — êòî èõ
çíàåò, î÷åíü ìîæåò áûòü, ñóäèòü íå áåðóñü. Ïóñòü áóäóò
êðîâîñîñàìè.

Âòîðîå ïîëîæåíèå ñåãîäíÿøíåé äèñêóññèè: ÊÐÎÂÈ-
ÙÀ — ýòî áëàãî. Êàê ñêàçàë îäèí çàìå÷àòåëüíûé êàðìàãåä-
äîíèñò, “åñëè òû êîãî-òî çàäåë, òî äîëæåí âèäåòü, ÷òî ýòîãî
êîãî-òî òû çàäåë ÁÎËÜÍÎ”. Òî÷íåå ïñèõîëîãè÷åñêîå, ýìî-
öèîíàëüíîå íàçíà÷åíèå êðîâóøêè íå ñôîðìóëèðóåøü. È
êîå-êòî èç âèäíûõ íå-êàðìàãåääîíèñòîâ ïðåêðàñíî ïîíè-
ìàåò ñåé ñåêðåò. Íî ÊÐÎÂÈÙÅÉ âåäü ìîæíî ðàñïîðÿ-
æàòüñÿ ïî-ðàçíîìó — äàæå î÷åíü ïî-ðàçíîìó, åñëè áûòü
òî÷íûì. Çàëèòü âñå âîêðóã, ñòåíû, ïîë è ïîòîëîê, ïðåâðà-
òèòü ïîìåùåíèå â êðîâàâóþ áàíþ èëè ïðîñòî ýêîíîìíî
ïëåñíóòü ïîä õëàäíîå òåëî — “äëÿ êîëîðèòó”. Ïîçâîëèòü
êðîìñàòü è îáåçîáðàæèâàòü áåçäûõàííûõ ïåäåñòðèàíîâ èëè
ïðîñòî êëàññíî íàðèñîâàòü ñêâîçíîå ðàíåíèå â öåíòðå ñïðàé-
òîâîé ôèãóðêè â áàëàõîíå. Â êîíöå-òî êîíöîâ, ÷òî âïå÷àò-
ëÿåò ñèëüíåå, ÷òî áîëüøå ñîîòâåòñòâóåò âûøåïðèâåäåííîé
âîëøåáíîé ôîðìóëå — ëåãêî çàäåòûé ïåõîòèíåö, îðîøàþ-
ùèé îêðåñòíîñòè ïîäàâàåìîé ïîä õîðîøèì äàâëåíèåì
ñòðóåé êóêóðóçíîãî ñèðîïà, èëè òîò æå ïåõîòèíåö, óìèðà-
þùèé ìîë÷à è îòíîñèòåëüíî áåñêðîâíî, íî â õàðàêòåðíîé
äëÿ ïðîíèêàþùåãî ðàíåíèÿ â áðþøíóþ ïîëîñòü ïîçå?

Десять пинт крови
Äà ïðîñòÿò ìíå áåññòðàñòíîñòü ïîëåâîãî õèðóðãà íåíà-
ðîêîì çàòåñàâøèåñÿ ñþäà ïðåäñòàâèòåëè ÕÎÐÎØÅÃÎ
ÍÀÑÈËÈß, ëþáÿùèå ïîðàññóæäàòü íà äîñóãå î êóëüòå
íàñèëèÿ â ñîâðåìåííûõ èãðóøêàõ è àïëîäèñìåíòàìè
âñòðå÷àþùèå ãäå-òî òàì, ó íèõ, àêòû èçúÿòèÿ ñ ïðèëàâ-

ИНТЕРВЬЮ С
ВАМПИРОМ

* Ñì. êîëîíêó Ãðåãà Êîñòèêÿíà â ðàçäåëå “Polygon”
â ïðîøëîì íîìåðå .EXE. Ñàìîå ëþáîïûòíîå, ÷òî íàø àâòîð ïèñàë ýòîò òåêñò,
íå çíàÿ î ñóùåñòâîâàíèè Ãðåãà è åãî êîëîíêè. Òàê óæ ïîëó÷èëîñü, è ýòî çíàê!



êîâ áîãîìåðçêîé ñóáñòàíöèè Resident Evil 2 (òóäà åé è
äîðîãà). Ñîáñòâåííî, ìíå âñå ðàâíî, âûñâîáîæäàåò
ÊÐÎÂÈÙÀ ñêðûòûå èíñòèíêòû ïîòåíöèàëüíîãî ìàñ-
ñîâîãî óáèéöû èëè ïîäàâëÿåò. ß íå ïîòåíöèàëüíûé
ìàññîâûé óáèéöà. Åäèíñòâåííàÿ ïëîñêîñòü, â êîòîðîé
“íåõîðîøàÿ æåñòîêîñòü” â èãðóøêàõ ðèñêóåò ñåé÷àñ
ïîäâåðãíóòüñÿ àíàëèçó, ñâÿçàíà ñî âñå òîé æå ôîðìó-
ëîé-öèòàòîé. Êàæäîìó õî÷åòñÿ, ÷òîáû åãî ïðèíèìàëè
âñåðüåç. Åñëè óæ ÿ ðèñêíóë ñòàòü “ïîòåíöèàëüíûì ìàñ-
ñîâûì óáèéöåé” è íàæàë íà ñïóñêîâîé êðþ÷îê, òî ÿ
õî÷ó óâèäåòü ðåçóëüòàò — êàêîâ áû îí íè áûë. È ìîæå-
òå íàçâàòü ìåíÿ âàìïèðîì è êðîâîñîñîì.

Äåñÿòü ïèíò — èìåííî ñòîëüêî áèîëîãè÷åñêîãî
êåò÷óïà âëåçàåò â êðîâåíîñíóþ ñèñòåìó õîìîñàïèåíñà.
Åñëè õîòèòå, ìîæåòå ïåðåñ÷èòàòü â ëèòðû — êàê-òî ðîä-
íåå... Äëÿ ÷èñòîòû íàó÷íîãî ýêñïåðèìåíòà ñëåäóåò ÷åòêî
ðàçäåëÿòü ÊÐÎÂÈÙÓ îáûêíîâåííóþ è ÊÐÎÂÈÙÓ
ôîíîâóþ. Ïîÿñíÿþ: îáûêíîâåííàÿ — ýòî òà, ÷òî â ëþ-
áîé ìîìåíò ãîòîâà âûïëåñíóòüñÿ èç âñêðûòûõ ñîñóäîâ
áîëåå-ìåíåå æèâîãî ïåðñîíàæà (ó íåæèòè, ïî äîáðîé

òðàäèöèè, êðîâü òàêæå èìååòñÿ — òîëüêî çåëå-
íàÿ), à ôîíîâàÿ — âñÿ îñòàëüíàÿ. Íó, êîòîðàÿ
ñîçäàåò àòìîñôåðó ìÿñîêîìáèíàòà, íàïîëíÿåò âñå-
âîçìîæíûå ðåçåðâóàðû, à òàêæå ýôôåêòíî ïåðå-
òåêàåò ïî æåëîáàì è òðóáàì. Äëÿ êóëüòóðû ýê-
øåíà ïðèíöèïèàëüíî âàæíîå çíà÷åíèå èìååò æèä-
êîñòü ïåðâîãî ïîðÿäêà. Ìîæíî äàæå ñêàçàòü —
æèçíåííî âàæíîå. Ïîòîìó êàê îòïðàâêà êîãî-òî
èëè ÷åãî-òî â ìèð èíîé, ëó÷øèé, îò âåêà ñîïðî-
âîæäàåòñÿ íàáîðîì îïðåäåëåííûõ ýôôåêòîâ, ñ
ÊÐÎÂÈÙÅÉ òåñíî è íåïîñðåäñòâåííî ñâÿçàííûõ.

Это проклятое “М”
Íà÷íåì, êàê îáû÷íî, ñ êîíöà. Òî åñòü ñ òÿæåëî-

ãî òðóùîáíîãî äèòÿòè, ïîÿâëåíèå êîòîðîãî íà ñâåò è
ñòàëî â êàêîé-òî ìåðå îòïðàâíîé òî÷êîé ýòèõ âîò èç-
ìûøëåíèé. Åùå â÷åðà êàçàëîñü, ÷òî Kingpin (ñì. Äå-
äóøêèíî ðåâüþ â ïðîøëîì íîìåðå) äîëæåí ñòàòü òîé
àäñêîé âåðøèíîé, ê êîòîðîé è ïîëçëè ìû, âàìïèðû, ñ
íåçàïàìÿòíûõ âðåìåí. ×åãî òàì òîëüêî íå îáåùàëè —
íàòóðàëüíûå âûõîäíûå îòâåðñòèÿ îò ïóëü (íåïðåìåííî
ñ ðâàíûìè êðàÿìè), ãðîçÿùèå ïîâåðãíóòü â äðîæü äàæå
çóáðîâ ñóäåáíîé ìåäèöèíû, âûëåòàþùèå áåç îñòàòêà
ìîçãè, ñòðàøíåéøèå êèñëîòíûå è íàïàëìîâûå
îæîãè... Óâû, íà äåëå æå ïîëó÷èâøååñÿ ó Xatrix
æóòêî íàïîìèíàåò ïîñòìîäåðíèñòñêèå (èëè, åñëè óãîä-
íî, áàíàëüíî íèçêîáþäæåòíûå) ãàíãñòåðñêèå ôèëü-
ìû. Èçâåñòíàÿ ñöåíêà èç ñàìè-çíàåòå-÷åãî — Âèí-
ñåíò, ñòðåëÿþùèé Ìàðâèíó â ôèçèîíîìèþ, — è åå
ïîñëåäñòâèÿ âïîëíå àäåêâàòíî ïåðåäàþò ýôôåêò âû-
ñòðåëà â óïîð èç ïîìïîâèêà â Kingpin’å. Íó, çíàåòå
— âåäðî êðîâè íà ñòåêëå è õàðàêòåðíûé çâóê ïàäå-
íèÿ ÷åãî-òî ìîêðîãî è òÿæåëîãî. Ñîðâàííàÿ ãîëîâà
— ôàðñ â ÷èñòîì âèäå, çàòî âåñåëî è ýôôåêòíî. À

íàïàëìîâîå ïîäæèãàíèå è ïîñëåäóþùèé
ýôôåêòíûé ðàññòðåë ñêà÷óùåãî, ïûëàþùå-
ãî è îðóùåãî òîâàðèùà çäîðîâî ñìàõèâàåò
íà ñòåáíûé ýïèçîäåö èç “Îò çàêàòà äî ðàñ-
ñâåòà”. Â îáùåì — êîìåäü â ÷èñòîì âèäå,
êòî-òî ìîðùèòñÿ, êòî-òî óìèðàåò ñî ñìåõó.
Áîëüøå øóìó áûëî.

Ñ ÷åñòüþ íåñåò Kingpin íåëåãêîå êëåé-
ìî “M”, “äèòÿì äî âîñåìíàäöàòè íè çà ÷òî!”,
íà âåëèêîì è ìîãó÷åì àíãëèéñêîì îòñûëàÿ
âñåõ æåëàþùèõ ïîçîðíûìè BLEEP’àìè çàìå-
íèòü ÷åòûðåõáóêâåííûå îáðàç÷èêè àíãëîñàê-
ñîíñêîé ïîäçàáîðíîé ñëîâåñíîñòè. Êàçàëîñü
áû, çà çíà÷îê “Mature” ñëåäóåò ñêàçàòü ñïàñè-
áî èñêëþ÷èòåëüíî ôèëîëîãè÷åñêèì èçûñêàì
— ÊÐÎÂÈÙÅ áóðæóè, ñêðèïÿ (çóáàìè) è ñêðå-
ïÿ (ñåðäöå) îáû÷íî ñòàâÿò âñåãî-íàâñåãî PG-
13, êàêîâîé êðàñóåòñÿ íà âñåõ âàøèõ ëþáè-
ìûõ êèíîøêàõ, êðîìå ðàçâå ÷òî “Âîçâðàùå-
íèÿ Áýìáè”. Îòíþäü! “Êèíãïèí” ëåãêî ïîïà-
äàåò ïîä ýòó ñàìóþ Ïý Æý (íå ïóòàòü!) ïðè
òîì óñëîâèè, ÷òî ãåðîè÷åñêèé Ïðàâèëüíûé
Èãðîê óñòàíîâèò ñóðîâûé ìèíèìóì Violence
ïðè èíñòàëëÿöèè. Òî åñòü çàïðåùàþò íå çà
ìàò, à èñêëþ÷èòåëüíî çà ÊÐÎ-ÂÈ-ÙÓ.

Çíà÷êîì “Ì” íà êîðîáêå ìîæåò ïî-
õâàñòàòüñÿ è Half-life. ×òî, áåçóñëîâíî, íè

â êîåé ìåðå íå îáúåäèíÿåò òîíêîãî íåðâíîãî èíòåëëè-
ãåíòà Ãîðäîíà Ôðèìåíà è áðóòàëüíîãî, æèâîòíî-ýêñï-
ðåññèâíîãî ìàðãèíàëà èç Kingpin’à, à ãîâîðèò ëèøü î
ñëàâíûõ öåíçóðíûõ òðàäèöèÿõ. Ïðåäñòàâëÿåòå ñåáå ñïå-
öèàëüíóþ êîìàíäó ýêñïåðòîâ, ñî âêóñîì ïðîõîäÿùóþ
äî êîíöà è HL, è Kingpin, çàìåðÿþùóþ ëèíåéêàìè
ðàçìåðû êðîâàâûõ ëóæèù è ðàäèóñ ðàññåèâàíèÿ îø-
ìåòêîâ ïîñëå òî÷íîãî ïîïàäàíèÿ èç ãðàíàòîìåòà? Çàòî
îíè òî÷íî ñëûøàëè èç íàäåæíûõ èñòî÷íèêîâ, ÷òî â
HL ïàðíþ âûñàñûâàåò ìîçãè òâàðü ïîä ïîòîëêîì. Õîòÿ
â ýòîì ïëàíå “Õàëô” åùå áîëåå áåçîáèäåí, íåæåëè “Êèí-
ãïèí”, — äàæå íå ãàíãñòåðñêàÿ ÷åðíóõà, è âïîëíå àäåê-
âàòíîå äåéñòâî ïðåòåíäóþùåãî íà íàó÷íîñòü óæàñòèêà.
Íî ýêîíîìíûå êðîâàâûå ïÿòíà íà ñòåíàõ â HL îòëè÷à-
þòñÿ êàêîé-òî ïðåäåëüíî çëîâåùåé âûðàçèòåëüíîñòüþ
— â Kingpin’å ýòîãî íåò, ñêîëüêî ãîëîâ íè ñíåñè.

Ассоциативный ряд
Îòâëå÷åìñÿ îò öåíçóðíîé òåìû. Êàêèå åùå íàçâàíèÿ
ïðèõîäÿò íà óì ïðè óïîìèíàíèè êóëüòà “ïëîõîãî íàñè-
ëèÿ”? Íó, ïîíÿòíî, Carmageddon, “Êàðìà”. Äîëîé îêà-
ìåíåëîñòè, õâàòèò ðûòüñÿ â “Äóìàõ” è “Ïîñòàëàõ”, òàê
÷òî — òîò “Êàðìàãåääîí”, ÷òî çà íîìåðîì äâà. Íó, îäíî-

Aliens vs Predator

Carmageddon 2

Blood 2: The Chosen



ôàìèëèöà-êðîâóøêà — Blood 2 è åå ìëàäøèé áðàòåö
“Øîãî”. ×òî åùå? Èç ïîñëåäíèõ — Aliens versus Predator
êàê ïðåäåë òîðæåñòâà íàñèëèÿ êèíîøíîãî.
Ñ AvP âðîäå áû âñå ïîíÿòíî — ãîëëèâóäñêîå âûñîêî-
áþäæåòíîå áóéñòâî: ïðèøïèëåííûå êîïüÿìè ê ñòå-
íàì êîíå÷íîñòè, ýôôåêòíî ïðîáèòûå íàâûëåò òåëà,
àêêóðàòíî ñíÿòûå ñêàëüïû è ñ àïïåòèòîì ïîæèðàå-
ìûå ãîëîâû. Ðàçíîöâåòíûå êðîâîçàìåíèòåëè çäåñü
íèêòî íå ýêîíîìèò — îñîáåííî âî âçàèìîîòíîøåíè-
ÿõ Äåñàíòíèêîâ è Õèùíèêîâ: ïîñëå èçðÿäíîé ñâàëêè
çàëÿïàíû íå òîëüêî ïîë ñî ñòåíàìè, íî è ïîòîëîê
(ïîìíèòñÿ, áûëà îäíà çàñëóæåííàÿ çàáûòàÿ èãðóøêà
ïðî äåâèöó ñ ìå÷îì, ãäå âûëåòåâøàÿ íà ïîòîëîê êðî-
âóøêà åùå è âíèç êàïàëà). Ïðè÷åì åñëè òðóïàêè íå-
íàâÿç÷èâî è áåññëåäíî èñ÷åçàþò, òî ïÿòíà îñòàþòñÿ, è
õîæäåíèÿ ïî çàëÿïàííûì çàëàì è êîðèäîðàì ñ íåäàâ-
íèõ ïîð ñòàëî ìîèì ëþáèìûì çàíÿòèåì — âñåãäà õî-
òåë óçíàòü, êàê âñåì ýòèì ìåðçêèì òâàðþêàì óäàåòñÿ
ðàñïðàâëÿòüñÿ ñ ãóìàíîèäàìè òàêèì
îáðàçîì, ÷òî êîìíàòóøêà íà÷èíàåò
íàïîìèíàòü ñêëàä ìîëîäûõ òîìàòîâ,
íà êîòîðîì âçîðâàëè ïðîòèâîòàíêî-
âóþ ãðàíàòó. Òåïåðü çíàþ — áîëüøå
íóæíî èñïîëüçîâàòü ïëå÷åâóþ ïóø-
êó, è âñå äåëà.

Blood 2 — ýòî ðåçåðâóàð, íàïîë-
íåííûé ÊÐÎÂÈÙÅÉ äî ñàìûõ êðà-
åâ. ×óâñòâî ìåðû îòñóòñòâóåò íà-
ïðî÷ü, ñâÿòàÿ öåëü (îïðàâäàòü ðàç-
íåñ÷àñòíîå íàçâàíèå â ïîëíîé ìåðå)
ïðåñëåäóåòñÿ âñåìè ïðàâäàìè è íå-
ïðàâäàìè. “Îáû÷íîé” — áî÷êàìè,
“ôîíîâîé” — öèñòåðíàìè... Blood íå

ïðîñòî êðîâîæàäíà — îíà âîçäâèãíóòà
íà êðîâè, îíà íà íåé ïîâåðíóòà è çà-
öèêëåíà. Âïðî÷åì, Shogo ñ åãî áåçóïðå÷-
íî æåñòîêîé ñòèëèñòèêîé àíèìå òîæå ãðå-
øåí — ãóìàíîèäû òàì ïðîñòî-íàïðîñòî
ëîïàþòñÿ, òî÷íî íàïîëíåííûå êåò÷óïîì
âîçäóøíûå øàðèêè, îò íèõ îñòàþòñÿ
îäíè òîëüêî êðîâàâûå áðûçãè. Êîëè÷å-
ñòâîì êàê-íèêàê ìîæíî áåç îñîáûõ ïðî-
áëåì äîñòèãíóòü îïðåäåëåííîãî øîêèðó-
þùåãî ýôôåêòà — íî åñëè ñîâñåì óæ
òîðìîçîâ íåò... Ó ìåíÿ, ê ïðèìåðó, òà
ñòàðîäàâíÿÿ ôàáðèêà ñòðîããîâ ïî ïå-
ðåðàáîòêå ëþäèøåê â êèáîðãîâ âûçû-
âàåò ëèøü çåâîòó, à íå ñóäîðîæíûå íåðâíûå
ñìåøêè.

×òî êàñàåòñÿ “Êàðìû”... Ôèãóðíîå èçîù-
ðåííîå ðàçäåëûâàíèå òóøåê ïåäåñòðèàíîâ è
âñÿêîé äðóãîé ñêîòèíû íàñòîëüêî êðèñòàëü-
íî âåñåëî, ÷òî áåçâîçâðàòíî èçóðîäîâàòü ïðåä-
ñòàâëåíèå íå ñìîã äàæå ïîäëûé, êîå-êîìó èç-
âåñòíûé òðþê ñ çîìáè è èçóìðóäíî-çåëåíîé
êðîâüþ. Õîòÿ, êîíå÷íî, çåëåíàÿ — ýòî óæå íå
ÊÐÎÂÈÙÀ, Íåïðàâèëüíûå Êðîâîñîñû èãðà-
þò èñêëþ÷èòåëüíî ñ êðàñíîé. Íåïëîõî áû âû-
ïóñòèòü ïàò÷èê, èçÿùíî ðåãóëèðóþùèé åå öâå-
òîâîé îòòåíîê — îò áëåäíî-ðîçîâîãî äî ïî-
÷òè-÷òî-÷åðíîãî, à? Äëÿ ýñòåòîâ. Íó êàê áû

òàì íè áûëî — èíòåðåñåí äàæå íå ñàì ôàêò óäàðà
áàìïåðîì, ðàçìàçûâàíèÿ ïåøåõîäà ïî ñòåêëó è äàæå
íå åãî ïàäåíèå ïîñëå áîäðîãî êóëüáèòà. Íàñòîÿùåå çà-
íÿòèå äëÿ âàìïèðà — åçäà ñ îáèëüíî ñìàçûâàþùèìè
äîðîãó îñòàíêàìè ïåðåä ïåðåäíèìè êîëåñàìè, ýòà-
êèé ïñèõîäåëè÷åñêèé àâòîáîë. À óæ ÷òî ïðîèñõîäèò
ïðè óäàðå î ñòåíó íà áîëåå-ìåíåå ïðèëè÷íîé ñêîðî-
ñòè... Òåëà ïåäîâ-ïåäåñòðèàíîâ, ïëàâíî ñòåêàþùèå
ïî ñòåíàì, — òàêîãî ýôôåêòà òðóäíîâàòî äîáèòüñÿ ñ
ïîìîùüþ øîòãàíà, ãðàíàòîìåòà èëè äàæå ïëå÷åâîé
ïóøêè Õèùíèêà... Àâòîìîáèëü, ÷òî íè ãîâîðèòå, íå
ðîñêîøü, à ñðåäñòâî. Îñîáåííî êîãäà â íåãî ÂÊËÀ-
ÄÛÂÀÞÒ ÄÓØÓ.

Ну и при чем здесь кровь?
Äà, îá àâòîìîáèëÿõ. Ëè÷íî îò ñåáÿ äîáàâëþ â ýòó ëè-
íåéêó òàêóþ áåçîáèäíóþ, íà ïåðâûé âçãëÿä, àðêàäó, êàê
GTA. ÊÐÎÂÈÙÈ òàì — ñêóïîé ìèíèìóì, íå ñïîðþ.

Äà è êòî âñåðüåç ìîæåò ãîâîðèòü î ðåàëèñòè÷íîì íàñè-
ëèè â àðêàäå? Ì-äà, çâó÷èò íåïëîõî, íî âîò òîëüêî ïî
âíóòðåííåé ñâîåé ñóòè GTA áîëåå êðîâàâà, æåñòîêà, áðó-
òàëüíà, íåæåëè âñå âûøåïåðå÷èñëåííûå ãåíåðàòîðû ïî-
òåíöèàëüíûõ ìàññîâûõ óáèéö âìåñòå âçÿòûå. È ïðè ýòîì,
÷òî õàðàêòåðíî, ðåàëèñòè÷íà. Âû íå ñìîòðèòå íà ñìåø-
íûå ôèãóðêè êîïîâ, âèä “ñ âûñîòû ïòè÷üåãî ïîëåòà” è
ïóëè-øàðèêè... Ýòî âñåãî ëèøü ìàñêèðîâêà, çàùèòíàÿ
îáëàòêà. À ïîä íåé ñêðûòû ñîâåðøåííî íàòóðàëüíûå
ïåðåñòðåëêè, òàêèå æå áåçóìíûå è îò÷àÿííûå, ìåñòàìè
ëåäåíÿùèå äóøó, êàê è â íåáåçûçâåñòíûõ “Áåøåíûõ ïñàõ”,
ïîãîíè — ñàìûé íàñòîÿùèé run for your life, áåã îò
ñìåðòè ïîä ïàëÿùèì ñîëíöåì Ëîñ-Àíäæåëåñà. Âïðî÷åì,
âñåãî ýòîãî ìîæíî è íå çàìåòèòü — äîñòàòî÷íî îòíåñ-
òèñü ê GTA, êàê ê îáû÷íîé àðêàäå, àêêóðàòíî âûïîë-
íÿòü è íå ñòðåëÿòü â êîïîâ. Ïîòîìó ÷òî íà ÷åòâåðòîì
óðîâíå àãðåññèâíîñòè (÷åòûðå ïîëèöåéñêèõ ôèãóðêè â
âåðõíåé ÷àñòè ýêðàíà) îíè æèâûì íèêîãî íå áåðóò.

Право видеть боль
Èòàê, îäèí, äâà, òðè... øåñòü èãðóøåê äëÿ êðîâîñîñîâ.
Äà òàê, ñàìûå ëþáîïûòíûå ñëó÷àè, â ÷åì-òî òèïè÷íûå,
à ÷åì-òî — íåò. Âîîáùå æå, ëþáîå action-òâîðåíèå äîë-
æíî áûòü î÷åíü, î÷åíü êîíöåïòóàëüíûì, ÷òîáû îáîé-
òèñü âîîáùå áåç æèäêîñòåé-êðîâîçàìåíèòåëåé, ïîíè-
ìàåòå, î ÷åì ÿ? Èõ, êðîâàâûõ òâîðåíèé, ìíîãî, à íàñ,
âàìïèðîâ, ìàëî. Íî îäíî ìîæíî ñêàçàòü ïî ïðèâåäåí-
íûì ïðèìåðàì òî÷íî: ÊÐÎÂÈÙÅÉ (è âñåì òåì, ÷òî
îíà ñîáîé çíàìåíóåò) ìîæíî ðàñïîðÿæàòüñÿ êàê óãîä-
íî, â òîì ÷èñëå — è ïî-íàñòîÿùåìó òàëàíòëèâî. Ïðî-
ñòî... åñëè óæ òû êîãî-òî çàäåë, òî èìååøü ïðàâî âè-
äåòü, ÷òî çàäåë åãî áîëüíî.

Half�Life

Shogo

Kingpin
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Роман Лют и Сергей Забарянский. Почти Люмьеры, почтиРоман Лют и Сергей Забарянский. Почти Люмьеры, почтиРоман Лют и Сергей Забарянский. Почти Люмьеры, почтиРоман Лют и Сергей Забарянский. Почти Люмьеры, почтиРоман Лют и Сергей Забарянский. Почти Люмьеры, почти
Монгольфьеры, почти ГМонгольфьеры, почти ГМонгольфьеры, почти ГМонгольфьеры, почти ГМонгольфьеры, почти Гонкуры и, как следствие, почти Ильф сонкуры и, как следствие, почти Ильф сонкуры и, как следствие, почти Ильф сонкуры и, как следствие, почти Ильф сонкуры и, как следствие, почти Ильф с

Петровым. ТПетровым. ТПетровым. ТПетровым. ТПетровым. Только не братья... хотя последние двое тоже неолько не братья... хотя последние двое тоже неолько не братья... хотя последние двое тоже неолько не братья... хотя последние двое тоже неолько не братья... хотя последние двое тоже не
родственники. Разделение труда у них понятно какое: Сергейродственники. Разделение труда у них понятно какое: Сергейродственники. Разделение труда у них понятно какое: Сергейродственники. Разделение труда у них понятно какое: Сергейродственники. Разделение труда у них понятно какое: Сергей

бегает по паблишерам и дает интервью соответствующимбегает по паблишерам и дает интервью соответствующимбегает по паблишерам и дает интервью соответствующимбегает по паблишерам и дает интервью соответствующимбегает по паблишерам и дает интервью соответствующим
изданиям, а Роман сидит дома и караулит исходные коды.изданиям, а Роман сидит дома и караулит исходные коды.изданиям, а Роман сидит дома и караулит исходные коды.изданиям, а Роман сидит дома и караулит исходные коды.изданиям, а Роман сидит дома и караулит исходные коды.

ÑÒÂÅÍÍÛÕ È ÎÊÎËÎÎÒÅ×ÅÑÒÂÅÍÍÛÕ ÏÐÎ-
ÈÇÂÎÄÈÒÅËÅÉ”, ãîòîâûõ âñòðåòèòü î÷åðåäíîé ñà-
ìîðîäîê âîñòîðæåííûì ñþñþêàíüåì. — Ãäå, ñîá-
ñòâåííî, âàøè ðåâîëþöèîííûå íîâîââåäåíèÿ è
êëÿòâåííûå îáåùàíèÿ?”

Íå áóäåì ñïîðèòü è ðàçî÷àðîâûâàòü, ëó÷øå
ïðåäúÿâèì.

Слова, слова
и еще раз слова
Äâà âåðíûõ ïàðàìåòðà, ïî êîòîðûì Venom ñîáè-
ðàåòñÿ ïðîëîìèòüñÿ â ñâåòëîå çàâòðà, ïðîñòû è òðà-
äèöèîííû äî 1) íåâîçìîæíîñòè, 2) áåçûñõîäíîñòè
è 3) íàãëîñòè. Åùå ñàìûå ïåðâûå òàèíñòâåííûå
ôèãóðû, ïîäêðàäûâàâøèåñÿ ñçàäè ê íè÷åãî íå ïî-

äîçðåâàþùåìó “Êâåéêó”, ñæè-
ìàëè â ðóêàõ ïî äâà êèíæàëà
— ãðàôèêè è èíòåëëåêòà. “Õà-
õà-õà!” — áåççâó÷íûì, íî çëîá-

èìïàòè÷íàÿ ïàðî÷êà äåâåëîïåðîâ èç
êèåâñêîé GSC Game World çàíÿòà äå-
ëîì, êîòîðîå ïî ñóðîâîìó, íî ñïðà-
âåäëèâîìó îáùåñòâåííîìó óìîë÷àíèþ

ïîïàäàåò áåç áëàãîðîäíîãî, ñ äëèííþùåé ðîäîñëîâ-
íîé è ðåêîìåíäàöèÿìè, ïîðîäèñòîãî, ñòîèìîñòüþ
â äåñÿòîê “Ôåððàðè” “äâèæêà” â ðàçðÿä ñîìíèòåëü-
íûõ, îíè æå òàáà÷íûå, îíè æå ãèáëûå. Òàê è åñòü,
FPS, íå ìîíñòðóîçíûé ãèáðèä, à òðèâèàëüíàÿ òðåõ-
ìåðíàÿ ñòðåëÿëêà îò ïåðâîãî ëèöà, ÷òî çâó÷èò îò÷à-
ÿííî ãîðäî. Ðàíüøå èìÿ åé áûëî The Prophesy, à
òåïåðü âîò èìåíóåòñÿ Venom.

“À, ñîáñòâåííî, ãäå òóò ó âàñ ôèøêà? — ñïðî-
ñÿò íåñêîëüêî íåäîóìåííî ëåãèîíû ôàíàòèêîâ â
ôóòáîëêàõ ñ íàäïèñüþ “ÏÎÄÄÅÐÆÈÌ ÎÒÅ×Å-
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íûì ñìåõîì âñòðåòèì ìû ýïîõàëüíîå ïðîòèâîñòî-
ÿíèå ãèãàíòîâ, “Ìàê-Äîíàëüäñà” è îáùåïèòîâñêîé
ñòîëîâîé #7, “äâèæêà” QIII ñ êîäëîé åãî ïðèõâîñ-
òíåé è äîìîäåëüíîãî Vital Engine ZL îò Ñåðãåÿ è
Ðîìàíà. Äàðîì ÷òî ñòðóêòóðà ïîëíîñòüþ îòêðû-
òàÿ, ñàìûå ðàñïîñëåäíèå íàâîðîòû âðîäå èñêðèâ-
ëåííûõ ïîâåðõíîñòåé è áàìï-ìýïïèíãà â ïðèíöè-
ïå ïîäêëþ÷åíèþ áåç òðóäà ïîääàþòñÿ, ôèçè÷åñêàÿ
ìîäåëü ïðîñòî íåïðèñòîéíî äåòàëüíà: è ìàññà, è
êîýôôèöèåíò òðåíèÿ, è ðàçëè÷íûå òèïû ïîâåðõ-
íîñòåé, è åùå ìíîãî óìíûõ ñëîâ — à ñêðèíû êà÷å-
ñòâåííûå, ðàäóþùèå äóøó... È òóìàí âñÿêèé-ðàç-
íûé, è àíèìàöèÿ êóäà êàê ïðîäâèíóòàÿ: êàæäûé
øàæîê, ïîâîðîò êîðïóñà, êàæäîå äâèæåíèå îòðè-
ñîâûâàåòñÿ âî âñåõ ïîäðîáíîñòÿõ è ñ ïðèëè÷åñòâó-
þùåé ñëó÷àþ ïëàâíîñòüþ. Äàæå ñêðèïòîâ íåò, à
âñå ïðè÷èííî-ñëåäñòâåííûå ñâÿçè çàëîæåíû ïðÿ-
ìî â àðõèòåêòóðå îáúåêòîâ. Ýòîãî íå ìîæåò áûòü,
ïîòîìó ÷òî ýòîãî íå ìîæåò áûòü íèêîãäà, èäèòå

îòñþäà, ôàíàòû.
Íó, è âòîðîé çàìàõ — èñêóññò-

âåííûé, êàê ãîâîðèòñÿ, èíòåëëåêò.
Âèäèòå ëè, âçäóìàëè ìåðÿòüñÿ ìîç-
ãàìè ñ ñàìè-çíàåòå-êåì... Äà åùå óò-
âåðæäàþò, ÷òî ìàòåìàòè÷åñêàÿ òî÷-
íîñòü äåéñòâèé ìîíñòðþãàíîâ è õî-
ðîøàÿ ïàìÿòü íà óðîâíè äëÿ íèõ
íå ãëàâíîå, à ãëàâíîå äëÿ íèõ, âè-
äèòå ëè, ìîäåëèðîâàíèå ïîâåäåíèÿ
÷åëîâåêà, ñî âñåìè åãî äîñòîèíñòâà-
ìè è íåäîñòàòêàìè. Ñòèâåíû ïîë-
äæè â þíîñòè... Îáåùàòü îíè âñå
ãîðàçäû, òàê âåäü, ôàíàòû? Íè÷åãî-
î-î, âðåìÿ ïîêàæåò.
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[1]

[2]

[1] Дизайн враждебных особей, безжалостно выхваченный из мрака вспышкой осветительного
снаряда. В противном случае заметить его не так то и легко... [2] Мы мертвы. Прискорбно частое
явление, особенно если позабыть выставить в консоли спасительный SET SKILL 0.
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ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД ACTION

Разум в каналах
Ташкента
È ïîêàçàëî. Ôàêòû, ôàê-
òû è òîëüêî ôàêòû. Ê òîìó
âðåìåíè, êîãäà çàõëåáûâà-
þùàÿñÿ ÿäîâèòîé æåë÷üþ
ñ ñèëüíîé ïðèìåñüþ ñåð-
íîé êèñëîòû íîâîñòü áûëà
ãîòîâà, áåëûé ñâåò óâèäå-
ëè ñíà÷àëà òåñòîâàÿ âåðñèÿ
Venom, ïî÷òè ÷òî “äåìà”,
à ïîòîì àïäåéò ê íåé, ðà-
çîì ïðåâðàùàþùèé
hardware-test â íå÷òî, óæàñ
êàê íàïîìèíàþùåå èãðó.

Âçÿòü òó æå ñòîëîâóþ #7, òî åñòü, ïðîñòèòå, Vital
Engine ZL... Åñëè ñóäèòü ïî ñîîòâåòñòâóþùåìó ôàé-
ëó, òî äåéñòâî òåñòîâîé âåðñèè èìååò ÷åñòü ðàçâîðà-
÷èâàòüñÿ íà âîåííîé áàçå êàêèõ-òî ïðèøåëüöåâ â
íåïîñðåäñòâåííîé áëèçîñòè îò Òàøêåíòà, Óçáåêèñòàí.
Õì-ì-ì... Íó, ýòè-òî íàøè, ýòèì-òî ìîæíî. Âñå ðàâíî
òà íåïîíÿòíàÿ îáû÷íûì ëþäÿì, à òîêìî ðàçðàáîò÷è-
êàì (äèçàéíåð óðîâíåé íå ïðîôåññèÿ, à ñîñòîÿíèå
óìà... ïðàâäà, ÏýÆý-ïîñòðàäàâøèå êîíêóðñàíòû?) ãëó-
áîêàÿ è àòàâèñòè÷åñêàÿ òÿãà ê êàíàëèçàöèîííûì êà-
íàëàì è âåíòèëÿöèîííûì øàõòàì ïðèñóòñòâóåò — è
åùå êàê. Òåìè çåëåíîâàòûìè, óçêèìè è íèçêèìè òóí-
íåëÿìè, çàëèòûìè âîäîé, îñòàëèñü áû äîâîëüíû è Âàé-
äà, è Òàðêîâñêèé. À âîò ÷òî-òî âðîäå êîëëåêòîðà —
êîìíàòêà ïîáîëüøå, íî íåìíîãî öâåòíîãî òóìàíà, è
êëàóñòðîôîáèÿ ãàðàíòèðîâàíà. Äà óæ, òóìàíà òàì ìíîãî
— ïî÷òè îñÿçàåìàÿ ìãëà, íàïîìèíàþùàÿ ïî÷òè îñÿçà-
åìóþ äûìíóþ çàâåñó â ïðèòîíàõ êóðèëüùèêîâ îïèó-
ìà. È ìðàê, è äàëåêèé ñâåò ïëàôîíîâ ãäå-òî âûñîêî
íàä ñëóæåáíîé ðåøåò÷àòîé ïëîùàäêîé íàä èçîãíóòû-
ìè ñòî÷íûìè òðóáàìè, è ðåøåòêà, è ðàññåÿííûé ñâåò
çà íåé, â áîëüøîì òóííåëå... Òóò íà÷àëè ñòðåëÿòü.

Íàäî çàìåòèòü, ÷òî îðóäèå âîçìåçäèÿ Venom ìíå
ïðîñòî-íàïðîñòî ïîíðàâèëîñü. Ýòàêàÿ âíóøèòåëüíàÿ
íàðó÷íàÿ ìèíè-ïóøêà, âðîäå òîãî õèòðîãî àãðåãàòà, ÷òî
èñïîëüçîâàëè áîåâûå ðîáîòû è Êðèñòîôåð Ëàìáåðò â
êëàññè÷åñêîì áîåâèêå “Êðåïîñòü”, îíà æå “Ïîñëåäíèé
îòñ÷åò”. ×óäîâèùíûõ ãàáàðèòîâ îãíåñòðåëüíûé ïðè-
áîð, îñíàùåííûé ñ÷åò÷èêàìè ïàòðîíîâ è çàïàñíûõ
îáîéì, öåïëÿåòñÿ íà ðóêó, òî÷íåå — íà áðîíèðîâàí-
íûé íàðó÷, íà êîòîðîì, êñòàòè, ïðèìîñòèëñÿ ñ÷åò÷èê
çäîðîâüÿ. Â îòëè÷èå îò Redline, îðóäèå íå òðàíñôîð-
ìèðóåòñÿ, äà è ñòâîë ó íåãî âñåãî îäèí. Ïðè ñìåíå
ðåæèìà ñòðåëüáû ïðîñòî ïîâîðà÷èâàåòñÿ ìàññèâíûé
áàðàáàí, óñòàíàâëèâàÿ ÿ÷åéêó ñ íóæíûì âèäîì áîåï-
ðèïàñîâ. Î÷åíü íàãëÿäíî è ëîãè÷íî, äà è òîííû
îðóæèÿ ñ óáèåííûõ âðàæèí ñîáèðàòü íå íàäî —
ïîäíÿë ìàãàçèíû, è âñå... Ñàìè àâòîðû, êñòàòè, ëþ-
áîâíî èìåíóþò ñåé àãðåãàò “Òàììè-ãàíîì”.

Ïðèøåëüöû â áî-
åâûõ äîñïåõàõ, îòÿãî-
ùåííûå òàêîé æå ìèíè-
ïóøêîé è óâåøàííûå ïóëåìåòíûìè ëåíòàìè, âûãëÿ-
äÿò òî÷ü-â-òî÷ü êàê îõðàííèêè èç “Ïîñëåäíåãî îòñ÷å-
òà”, òî åñòü ñèëüíî, çäîðîâî, êðóòî. Äâèæåíèÿ èõ ïðè
ýòîì åñòåñòâåííû è íåáðåæíî-ðàñêîâàííû, âðàãè íà-
ñòîëüêî èñêðåííè âî âñåõ ñâîèõ ìàíåâðàõ, ÷òî çàáû-
âàåøü î òàêòè÷åñêèõ õèòðîñòÿõ. ×åðò, äà êîãäà ÿ óâè-
äåë, êàê ýòîò ãàä êàðàáêàåòñÿ ñêâîçü òóìàí ïî âèíòî-
âîé ëåñòíèöå, à ïîäæèäàþùèå åãî íàâåðõó äðóæêè
îïàñëèâî îãëÿäûâàþòñÿ ïî ñòîðîíàì, ÿ ïîíÿë, ÷åì
ýòè òîâàðèùè îòëè÷àþòñÿ îò çàïàäíûõ îáðàçöîâî-
ïîêàçàòåëüíûõ çëîäååâ, âåäóùèõ ñåáÿ òàê, áóäòî îíè
òîëüêî ÷òî ïðîøëè ïðîáû íà “Óîðíåð Áðàçåðñ”. Êîã-
äà ïî òåáå ñòðåëÿþò ñâåðõó, òðóäíî áåñïðèñòðàñòíî
îöåíèâàòü êà÷åñòâà èñêóññòâåííîãî èíòåëëåêòà, òàê ÷òî
ïðèøëîñü, ñêðûâàÿñü â ãóñòîé òåíè, ïðîêðàñòüñÿ çà
ïðåâîñõîäíûì óêðûòèåì òîëñòåííûõ âåðòèêàëüíûõ
òðóá è ïîêîöàòü ãàäîâ â ñíàéïåðñêîì ðåæèìå. Óìè-
ðàþò îíè, êàê è óáèâàþò, äåéñòâèòåëüíî áûñòðî è
äàæå â íåêîòîðîé çàâèñèìîñòè îò òî÷êè ïîðàæåíèÿ.
ß âî âñÿêîì ñëó÷àå öåëèë â ãîëîâó.

Считаем дальше
Èòàê... Ïðåæäå âñåãî, ìîíñòðû îðèåíòèðîâàíû â îñ-
íîâíîì íà ïàòðóëèðîâàíèå, à íå íà âûñëåæèâàíèå è
óáèéñòâî. Óñëûøàâøèé âûñòðåë èëè çàìåòèâøèé íàñ,
ëþáèìûõ, íåíàðîêîì âûíûðíóâøèõ èç òàêîãî ãëó-
áîêîãî è ðîäíîãî òåìíîãî óãëà, ïîäíèìàåò âñåëåíñ-
êèé õàé (êñòàòè, êîìàíäî÷êà SET RUSSIAN â êîíñî-
ëè çàñòàâèò ðåáÿò âåñòè áàçàð íà ðîäíîì ñëàâÿíñ-
êîì), è óæ òîãäà âñå òóñóþùèåñÿ ìåæäó êîíòåéíåðîâ
òîâàðèùè ñîáåðóòñÿ â øòóðìîâûå ãðóïïû è íà÷íóò
îõîòó. Îïÿòü æå, âìåñòî øèêàðíîé âñåïåðåìàëûâàþ-
ùåé ìÿñîðóáêè íà “Òàììè-ãàíàõ” (ïî ïðè÷èíå ïëîò-
íîñòè îãíÿ âñå ó÷àñòíèêè ïåðåìåùàþòñÿ èñêëþ÷è-
òåëüíî íà êàðà÷êàõ, èñêðåííå ìå÷òàÿ óïîëçòè â âåí-
òèëÿöèþ) ìîæíî òðóñëèâî ïðîëåçòü ïîä òðóáîé è

çàòàèòüñÿ, ïîêà øòóðìîâèêè îðãàíèçîâàííî ïðî÷å-
ñûâàþò âñþ îêðóãó. Åñëè æå âîñïîëüçîâàòüñÿ òåìíî-
òîé è íà÷àòü ïëàíîìåðíûé îòñòðåë íå÷èñòè, òî îíà...
Îé, íå ìîãó... îíà, ýòà íå÷èñòü, íà÷íåò ñóìàòîøíî
ðàñêèäûâàòü ïî òåìíûì óãëàì îñâåòèòåëüíûå ãðàíà-
òû! Âèäåë ÿ ôðèöà â Hidden & Dangerous, ïóñêàþùå-
ãî â íåáî òðåâîæíóþ ðàêåòó, íî ÷òîá òàêîå...

Â óãîëêå ìèðíî ïðèìîñòèëàñü íåáîëüøàÿ êà-
ìåðà, â ïîëíîé âåðñèè íàìåðåâàþùàÿñÿ äåìîíñò-
ðèðîâàòü “âèä ñ íàïàðíèêà”. Äà, åäèíñòâåííûé âåð-
íûé ÷óðáàí â äóõå Spec Ops. Íàâåðíîå, òîæå íå òî,
÷òîáû ñîâñåì óæ òóïîé.

×òî òàì îñòàëîñü? Ãëóõî îáåùàííûå 10-12 óðîâ-
íåé ñ àáñîëþòíî ðàçóìíûìè è óðàâíîâåøåííûìè
çàäàíèÿìè? Íó, â Òàøêåíòå íàäîáíî îòìåíèòü çà-
ïóñê ðàêåò ñ ÿäåðíûìè áîåãîëîâêàìè. Êðàñèâûå òà-
êèå ðàêåòû... Ïî òðåâîãå òâàðè çàïèðàþò âñå øàõòû,
íî ðàçâå äëÿ íàñ ýòî ïðîáëåìà? Ãëàâíîå, ïóëüòû óï-
ðàâëåíèÿ íàéòè. À âîò ÷òîáû çàïóñê-òî ñàì îòìå-
íèòü, íóæíû ñåðèéíûå íîìåðà ðàêåò. Ãäå âçÿòü? À â
øàõòó ïóñêîâóþ ñõîäèòü è íà ñàìîé êðàñàâèöå áàë-
ëèñòè÷åñêîé ïîñìîòðåòü ñëàáî? Òàêîãî â êèíî ïðî
Äæåéìñà Áîíäà íå óâèäèøü. Åñëè æå ïóëüòû ðàçäîë-
áàòü, òî ìèññèÿ ïðîñòî-íàïðîñòî ïðåðâåòñÿ. Âîîáùå
îáåùàþò, ÷òî äîëáàòü ìîæíî áóäåò ïðàêòè÷åñêè âñå,
íî â äåìî... ïðîñòèòå, â òåñòîâîé âåðñèè äîñòóïíû
ëèøü ìåëêèå ðàäîñòè — îñûïàþùèåñÿ ìåëêèìè îñ-
êîëêàìè ñòåêëà, áî÷êè ñ ãîðþ÷èì, âåñüìà íàòóðàëüíî
áàáàõàþùèå è ðàçðûâàþùèå òüìó ÿðêèì îãíåì, à
òàêæå â ùåïêè êðóøàùèå ñîñåäíèå êîíòåéíåðû. Íî
âñå ðàâíî î÷åíü êà÷åñòâåííî... íå îæèäàëè, ïðÿìî
ñêàæåì. À óæ ìîíñòðû êàêèå óìíèöû... Â îáùåì,
åñëè â òàêîì äóõå è òåìïå âñå áóäåò ðàñòè è äàëüøå,
ïîëó÷àò ñàìîðîäêè, ÷òî ïîëàãàåòñÿ ïî çàñëóãàì, ñî
âñåìè ÷èíàìè è ðåãàëèÿìè, ïîëó÷àò, êàê ïèòü äàòü.
Ãäå òàì ìîÿ ôàíàòñêàÿ ìàéêà còîëîâîé #7?

[3] Немного контейнеров и архитектуры.
[4] Танк. Самый обыкновенный танк.

[3] [4]
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Бывают же совпадения! За день до появления у нас (заметьБывают же совпадения! За день до появления у нас (заметьБывают же совпадения! За день до появления у нас (заметьБывают же совпадения! За день до появления у нас (заметьБывают же совпадения! За день до появления у нас (заметьте:те:те:те:те:
только у нас!) писишной демонстрационной версии Driver мнетолько у нас!) писишной демонстрационной версии Driver мнетолько у нас!) писишной демонстрационной версии Driver мнетолько у нас!) писишной демонстрационной версии Driver мнетолько у нас!) писишной демонстрационной версии Driver мне

довелось взглянуть (только краем глаза, коллеги, толькодовелось взглянуть (только краем глаза, коллеги, толькодовелось взглянуть (только краем глаза, коллеги, толькодовелось взглянуть (только краем глаза, коллеги, толькодовелось взглянуть (только краем глаза, коллеги, только
краешком, а за геймпад я даже не садился, клянусь) на полнуюкраешком, а за геймпад я даже не садился, клянусь) на полнуюкраешком, а за геймпад я даже не садился, клянусь) на полнуюкраешком, а за геймпад я даже не садился, клянусь) на полнуюкраешком, а за геймпад я даже не садился, клянусь) на полную
PlayStation9версию игры. Записанные ролики чьих9то подвиговPlayStation9версию игры. Записанные ролики чьих9то подвиговPlayStation9версию игры. Записанные ролики чьих9то подвиговPlayStation9версию игры. Записанные ролики чьих9то подвиговPlayStation9версию игры. Записанные ролики чьих9то подвигов

впечатляют — при условии эффектного расположения внеш9впечатляют — при условии эффектного расположения внеш9впечатляют — при условии эффектного расположения внеш9впечатляют — при условии эффектного расположения внеш9впечатляют — при условии эффектного расположения внеш9
ней камеры и частой смены ракурсов. Что касается gameplayней камеры и частой смены ракурсов. Что касается gameplayней камеры и частой смены ракурсов. Что касается gameplayней камеры и частой смены ракурсов. Что касается gameplayней камеры и частой смены ракурсов. Что касается gameplay...............

Как можно управлять чем9то пальцами левой руки? Кнопки соКак можно управлять чем9то пальцами левой руки? Кнопки соКак можно управлять чем9то пальцами левой руки? Кнопки соКак можно управлять чем9то пальцами левой руки? Кнопки соКак можно управлять чем9то пальцами левой руки? Кнопки со
стрелками находятся справа, дорогая Sonyстрелками находятся справа, дорогая Sonyстрелками находятся справа, дорогая Sonyстрелками находятся справа, дорогая Sonyстрелками находятся справа, дорогая Sony.....

íèè (îáúÿâà ñ îïèñàíèåì ãðÿäóùèõ features). Ñïà-
ñèáî, ÷òî ïîëåíèëèñü îáðåçàòü êðîõîòíóþ äåìîíñò-
ðàöèîííóþ ìèññèþ, ðåáÿòà.

Пять секунд отрыва
Âîîáùå-òî â “äåìå” Driver ñòîèò øåñòèäåñÿòèñåêóí-
äíûé òàéìåð, íî çàêîí÷èòü èãðó ìîæíî çà ïÿòü
èëè ñåìü ùåë÷êîâ ñàìîé äëèííîé ñòðåëêè. Çàäà÷à —
óéòè îò ïîãîíè. Âû ñ âàøèì ïîëèöåéñêèì äðóãîì
ñòàðòóåòå â ïîäçåìíîì ãàðàæå ïðè ñîâåðøåííî íå-
÷åñòíûõ óñëîâèÿõ. Ó íåãî ôîðñèðîâàííûé, òóðáè-
ðîâàííûé è åùå áîã çíàåò êàêîé äâèæîê ñòàíäàðò-

íîãî ïîëèöåéñêîãî
êðåéñåðà, à ó âàñ âñå-
ãî ëèøü ïîñÿâêàííàÿ
àìåðèêàíñêàÿ êîëûìà-
ãà èç ðàçðÿäà òåõ, ÷òî

îìïàíèè Reflections (íàäåþñü, êîíòî-
ðà ïàìÿòíà âàì ñåðèàëîì Destruction
Derby) è GT Interactive îïðåäåëåííî
ïîáèëè âñå ðåêîðäû äåìîêðàòè÷íîñòè

â ïðîöåññå ñáîðêè ðàññìàòðèâàåìîãî ïðîäóêòà. Àâ-
òîðû ìèëîñòèâî ðàçðåøèëè ïîó÷àñòâîâàòü â ïîãî-
íÿõ (None/Available), íà÷àòü ïîëíîìàñøòàáíóþ êàì-
ïàíèþ (âðåìåííî âûêëþ÷åíî) è äàæå ïðîéòè êóð-
ñû â ñïåöèàëüíîé øêîëå äëÿ íà÷èíàþùèõ áàíäè-
òîâ-âîäèòåëåé (êîíòîðà çàêðûòà). Â õîäå èãðû òàêæå
ïðåäëàãàåòñÿ çàïèñàòü ñâîè ïðèêëþ÷åíèÿ â movie-
ôàéë (N/A), ïðîäîëæèòü èãðó â ñëåäóþùåì çàäà-
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âûäàþò îïåðàì â øòàòñêîì âî âñåõ áîåâèêàõ.
Ê ñîæàëåíèþ, âàì íå îòîðâàòüñÿ îò ìåñò-

íîé ïîëèöèè äàæå íà ðåàêòèâíîì ñàìîëåòå. Çà-
äàíèå “óéòè” áóäåò ñ÷èòàòüñÿ âûïîëíåííûì ëèøü
â îäíîì ñëó÷àå: àâòî êîïà äîëæíî ïåðåñòàòü ôóí-
êöèîíèðîâàòü. Ïîñòàðàéòåñü åõàòü ïðîòèâ äâè-
æåíèÿ, èäòè ìåæäó ðÿäîâ. Õâîñò îáÿçàòåëüíî
ïîñëåäóåò çà âàìè è ïîéìàåò íåñêîëüêî ìèíè-
âýíîâ êàïîòîì, “íà ñëàáà÷êà”. Êàê òîëüêî èç-
ïîä êàïîòà ñîëèäíîãî êðåéñåðà ïîâàëèò äûì,
âû óäàëÿåòåñü èç êðåñëà âîäèòåëÿ (äðàéâåðà, òî
áèøü), è “äåìà” ñêîðîïîñòèæíî çàêàí÷èâàåòñÿ.
À ñ íåé è íàø “ïåðâûé âçãëÿä”. Îñòàâøóþñÿ
÷àñòü âûäåëåííûõ ïîä Driver äâóõ ïîëîñ ìû çàé-
ìåì ðàññóæäåíèÿìè î ïðåëåñòÿõ ïðèñòàâî÷íûõ
èãð. Êàêàÿ “äåìà”, òàêàÿ è ðåöåíçèÿ. Âñå ïðå-
òåíçèè ê GT Interactive, ïîæàëóéñòà. À ìû óìû-

âàåì âîäèòåëüñêèå
ïåð÷àòêè.

Ньютон
мертв
(чудеса
физики)
Î’êåé, î’êåé. “Íåêî-
òîðûå ÷óäåñà ôèçè-
êè” .  Îáå âåðñèè
Driver îáëàäàþò
âåñüìà âïå÷àòëÿþ-
ùèì ôèçè÷åñêèì
“äâèæêîì”, êîòî-
ðûé, âïðî÷åì, ñòðà-
äàåò îò íåêîòîðûõ
æåñòîêèõ ëÿïîâ .
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РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик ReflectionsReflectionsReflectionsReflectionsReflections
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RAM, 3D9акселераторRAM, 3D9акселераторRAM, 3D9акселераторRAM, 3D9акселераторRAM, 3D9акселератор (только на чипе (только на чипе (только на чипе (только на чипе (только на чипе
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[1]

[2]

[1] Майами. Океан. Яхты. Девушки. Полицейский кордон, черт его подери! [2] Участник соревнований с мигалкой
на крыше, кажется, предпочитает грубую игру!
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Ñòîèò ñðàçó îòìåòèòü, ÷òî êàòàòüñÿ íà àâòî â Driver
äîâîëüíî âåñåëî. Ïîñóäèòå ñàìè — öèâèëèçîâàííûé
àìåðèêàíñêèé ãîðîä. Âíèìàòåëüíûå ê áëèæíåìó îáû-
âàòåëè, áäèòåëüíûå ïîëèöåéñêèå, âå÷íî ïóñòîé ëå-
âûé ðÿä íà àâòîñòðàäàõ. Ìîæíî ñäîõíóòü îò ñêóêè!
Óëèöû áîëåå èëè ìåíåå çàïîëíåíû îáû÷íûìè made-
in-usa-àâòî. Áåñôîðìåííûå è áåçëèêèå ñåäàíû, ìíî-
ãî÷èñëåííûå ìèíè-âýíû è ìèêðîàâòîáóñû. È òóò
ïîÿâëÿåòåñü âû, îáîëòóñ, äåáèëóñ è ìåëêèé ïàêîñò-
íèêóñ. Äâîéíóþ ñïëîøíóþ ïåðåñåêàåòå òàê, êàê áóäòî
ýòî ïîðîã ïàáà, à êðàñíûé ñâåò ñâåòîôîðà ïî÷åìó-
òî ïóòàåòå ñ çåëåíûì. È ïóñòü ìàøèíà ðàçäîëáàíà
— çàòî âíóòðè ñèäèò ñîâñåì íåñêó÷íûé, çàäîðíûé,
èçîáðåòàòåëüíûé ãðàæäàíèí âåëèêîé ñòðàíû. Ïðà-
âèëà äîðîæíîãî äâèæåíèÿ ïðèäóìàíû äëÿ òîãî,
÷òîáû èõ íàðóøàòü, à áàíêè ñóùåñòâóþò íå äëÿ
õðàíåíèÿ äåíåã, à ÷òîáû èõ ìîæíî áûëî ãðàáèòü.
Êàê ðàç â çàêëþ÷èòåëüíîé ÷àñòè òåàòðàëèçîâàííîãî
ïðåäñòàâëåíèÿ “Ðàçáîé è ãðàáåæ” è íàìå÷åí âàø
âûõîä. Âåñåëûì âîîðóæåííûì ðîáèí ãóäàì íåîáõî-
äèì ýâàêóàòîð äëÿ ïåðåìåùåíèÿ ÷åñòíî èçúÿòîãî
íàñèëüñòâåííûì ïóòåì. Îò âàñ òðåáóåòñÿ ïîäîáðàòü
áðàòèøåê íà âûõîäå èç çàâåäåíèÿ è áûñòðåíüêî
óì÷àòü èõ â íåèçâåñòíîì íàïðàâëåíèè. Ãîâîðèòå,
ñëèøêîì ïðîñòî? Õà, ïîïðîáóéòå õîòÿ áû ïðîåõàòü-
ñÿ ïî âñòðå÷íîé è óöåëåòü! Âñå õîòÿò áûòü ìèñòå-
ðîì ×åðíûì, íî âû îñòàíåòåñü Êîðè÷íåâûì.

Òàê âîò, ó âûøåóïîìÿíóòîãî “äâèæêà” Driver
åñòü âñå çàäàòêè äëÿ çðåëèùíîãî èñïîëíåíèÿ ëþ-
áîé ñöåíû ïîãîíè. Àâòî íå îòäàåò áåçäóøíîé æå-
ëåçÿêîé ïîä âàøèìè ÷óòêèìè ïàëüöàìè — â îòëè-
÷èå îò ïðèìèòèâíûõ ïîäåëîê àíàëîãè÷íîãî ïðî-
åêòà îò MS, Midtown Madness (ýòî íàåçä?! — ÁÁ).
Íà ñêîðîñòè ìàøèíà ÷óòêî ëîâèò ëþáîå êàñàíèå,
àäåêâàòíî ðåàãèðóåò íà ñàìóþ ìèêðîñêîïè÷åñêóþ
ìàíèïóëÿöèþ ðóëåâûì êîëåñîì èëè ïåäàëÿìè. Íà
ðàáîòó ïîäâåñêè ïðîñòî ïðèÿòíî ñìîòðåòü — êîã-
äà âû ïûòàåòåñü âïèñàòüñÿ â ïîâîðîò íà íåðåàëü-
íîé ñêîðîñòè, òÿæåëûé “Êðàéñëåð” (èëè “Äîäæ”)
áóêâàëüíî ñêðåáåò âíåøíèì ïîðîãîì ïî àñôàëü-
òó, ñ âèçãîì îòëåòàþò êîëïàêè, à çàäíèé ìîñò ïî
èíåðöèè âñå åùå ïûòàåòñÿ ïðîäîëæèòü ïðåæíèé
êóðñ. Ðàçóìååòñÿ, äåéñòâî ñîïðîâîæäàåòñÿ ãðàìîò-
íûìè çâóêîâûìè ýôôåêòàìè è êàðòèíîé “ïîëèöåé-
ñêîå àâòî, ïûòàþùååñÿ ïðîäåëàòü êóëüáèò â çåðêàëå
çàäíåãî âèäà”. Âñÿ èãðà êàê ðàç ñâîäèòñÿ ê ñîðåâíî-
âàíèþ â ëîâêîñòè è âîäèòåëüñêîì ìàñòåðñòâå. Âû
äîëæíû ïðîéòè ïîâîðîò èëè ñäåëàòü ìàíåâð òàê,
÷òîáû ïðåñëåäîâàòåëü íå ñìîã ïîâòîðèòü åãî, ñ ãðî-
õîòîì è ïîìïîé âëåòåâ â î÷åðåäíîå ïðåïÿòñòâèå.
Ìîæåòå íàçûâàòü ýòî “ýêñòðåìàëüíîé àêðîáàòèêîé
íà ÷åòûðåõ êîëåñàõ”. Êëàññíûé âèä ñïîðòà, êñòàòè.

Íî ïîäëàÿ ïðèñòàâêà âñåãäà îñòàåòñÿ âåð-
íîé ñåáå. Â ðåçóëüòàòå óæå ñ ïåðâîãî âçãëÿäà óäà÷-

íûé ïðîåêò ïîëó÷àåò ðÿä ñå-
ðüåçíûõ ðàíåíèé â îáëàñòè
ñïèííîãî ìîçãà. Âî-ïåðâûõ,
ìàøèíû íå îñîáåííî áàëó-
þò íàëè÷èåì õîòÿ áû ïðè-
ìèòèâíîãî õàðàêòåðà. Ñîá-
ñòâåííî, îòëè÷èòü îäíî àâòî
îò äðóãîãî ìîæíî òîëüêî ïî
âíåøíåìó âèäó è ðàçëè÷è-
ÿì â ìàêñèìàëüíîé ñêîðîñ-
òè. À òàê, óãîë ïîâîðîòà, ìà-
íåâðåííîñòü è äèíàìèêà ðàç-
ãîíà âñåõ èñïîëüçóåìûõ íà-
ëåò÷èêàìè àâòîìîáèëåé àá-
ñîëþòíî ðàâíîçíà÷íû. Î,
ãðóñòü è òîñêà! Â ðåàëüíîì
ìèðå Dodge Ram íå ìîæåò
ñîðåâíîâàòüñÿ ñ ïîëèöåéñ-
êèì êðåéñåðîì òàê æå ëîâ-
ê î ,  ê à ê  ìî äíûé  F o r d
Mustang âûïóñêà øåñòüäå-
ñÿò ïÿòîãî ãîäà. Òàêîãî íå
áûâàåò. Ýòî ÷èñòîé âîäû
îñêîðáëåíèå.

Íàêîíåö, ó ñîçäàòåëåé
Driver îáíàðóæèâàþòñÿ íåêî-
òîðûå ïîïðàâêè ê ôóíäàìåí-
òàëüíûì çàêîíàì ôèçèêè
(êàê è ãëàñèò ïîäçàãîëîâîê).
Ñ ïåðâûìè äâóìÿ èçìåðåíè-
ÿìè íàñåëÿþùèå èãðó ñðåä-
ñòâà ïåðåäâèæåíèÿ åùå êîå-
êàê ñîòðóäíè÷àþò, íî ñ òðå-
òüèì ó íèõ ñêëàäûâàþòñÿ îò-
âðàòèòåëüíûå îòíîøåíèÿ. Ìíîãèå àâòîìîáèëè ïðî-
ñòî îòðèöàþò çåìíîå ïðèòÿæåíèå! Îäèí èç ãîð-
äûõ äåìîíñòðàöèîííûõ ðîëèêîâ ïðèñòàâî÷íîé
âåðñèè Driver ñìà÷íî, âî âñåõ äåòàëÿõ ïîêàçûâàåò
ïîëåò ïàðû êîïîâ. Êîììåíòèðóþ ïîêàäðîâî: ñíà-
÷àëà ñ ãîðêè ñïðûãèâàåò (!) âàøå àâòî, à âñëåä çà
íèì â ñâîáîäíûé ïîëåò óñòðåìëÿåòñÿ ïàðà âèçæà-
ùèõ ñèðåíàìè ïîëèöåéñêèõ. Òàëàíòëèâûå áëþñòè-
òåëè çàêîíà íà áðåþùåì ïðîëåòàþò íàä ìàøèíîé
èãðîêà (õîòÿ â ìîìåíò ïðûæêà èõ ñêîðîñòü áûëà
îäèíàêîâà) è ïðèçåìëÿþòñÿ ëèøü íà èçðÿäíîì ðàñ-
ñòîÿíèè îò î÷óìåâøåãî îò ïîäîáíûõ òðþêîâ âî-
äèëû. Åùå? Ïîæàëóéòå.

Â óæå ïèñèøíîé âåðñèè Driver ìàøèíû, êà-
æåòñÿ, îáúåëèñü áîíóñîâ èç “Êàðìû”. Ïîìíèòå “æå-
ëåéíóþ ïîäâåñêó”, çàñòàâëÿâøóþ ñåðüåçíóþ òÿæå-
ëóþ ìàøèíó óïîäîáëÿòüñÿ ïðûãàþùåìó ïî ëóæàéêå
êðîëèêó? Ó àâòîìîáèëåé Driver ïîäîáíîå áåñïðå-
äåëüíîå ïîâåäåíèå â ïîðÿäêå âåùåé. Íàåçä íà áîð-
äþð âûçûâàåò íåáûâàëûé ïîäúåì ãäå-òî â ðàéîíå

êàïîòà àâòî, à ëîáîâîå ñòîëêíîâåíèå... Â îáùåì,
îäíàæäû ìíå óäàëîñü ïîñòàâèòü ñâîþ ìàøèíó íà
ïîïà. Íà áàãàæíèê, ïîíèìàåòå? Íà ðîâíîì àñôàëü-
òå, ïðè èäåàëüíîì ëîáîâîì ñòîëêíîâåíèè ñ ñåäà-
íîì êàêîãî-òî íåñ÷àñòíîãî îáûâàòåëÿ. Áðððð.
Ôèëüì óæàñîâ!

В метаньях
Ñèòóàöèÿ íåïðîñòàÿ. È õî÷åòñÿ, è êîëåòñÿ. Èãðóøêà
íåïëîõî âûãëÿäèò, ìèññèè Undercover äîëæíû áûòü
êàê ìèíèìóì çàáàâíûìè. Ïëþñ àâòîðû èãðû êîã-
äà-òî ðàáîòàëè íàä Destruction Derby 1 è 2. Íî ýòà
ïðèñòàâî÷íàÿ îãðàíè÷åííîñòü — îíà ïîðòèò îá-
ùåå äîáðîæåëàòåëüíîå íàñòðîåíèå. Îáèäíûå íåäî-
÷åòû òèïà “çà âàìè ãîíÿòñÿ 5 ïîëèöåéñêèõ, íî
ïîãîíÿ è ìèññèÿ çàêàí÷èâàþòñÿ êàê òîëüêî âûé-
äåò èç ñòðîÿ ìàøèíà èçíà÷àëüíîãî ïðåñëåäîâàòå-
ëÿ” âïîëíå ìîãóò óòîïèòü âñþ èãðó. Íàñòàëî âðå-
ìÿ ïðèíöèïà “òðåõ Ï”. Ïîäîæäåì, ïîñìîòðèì,
ïîêðèòèêóåì.

[4]

[3]

[3] Двое против одного. Затолкают насмерть — дело
нехитрое. [4] Где же столь необходимая кнопка “Выкинуть
горящую гаванскую сигару в окно”?!
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ACTION ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД

Политкорректность — страшная штука, причем не только с точкиПолиткорректность — страшная штука, причем не только с точкиПолиткорректность — страшная штука, причем не только с точкиПолиткорректность — страшная штука, причем не только с точкиПолиткорректность — страшная штука, причем не только с точки
зрения орфографии. В кого в наше нелегкое время можно безбояз'зрения орфографии. В кого в наше нелегкое время можно безбояз'зрения орфографии. В кого в наше нелегкое время можно безбояз'зрения орфографии. В кого в наше нелегкое время можно безбояз'зрения орфографии. В кого в наше нелегкое время можно безбояз'

ненно выпустить пистолетную обойму, не рискуя навлечь на себяненно выпустить пистолетную обойму, не рискуя навлечь на себяненно выпустить пистолетную обойму, не рискуя навлечь на себяненно выпустить пистолетную обойму, не рискуя навлечь на себяненно выпустить пистолетную обойму, не рискуя навлечь на себя
всевозможные беды и катаклизмы? В традиционных бандюков? Авсевозможные беды и катаклизмы? В традиционных бандюков? Авсевозможные беды и катаклизмы? В традиционных бандюков? Авсевозможные беды и катаклизмы? В традиционных бандюков? Авсевозможные беды и катаклизмы? В традиционных бандюков? А

вдруг они — ни в чем не повинные граждане или, не дай бог, чьи'товдруг они — ни в чем не повинные граждане или, не дай бог, чьи'товдруг они — ни в чем не повинные граждане или, не дай бог, чьи'товдруг они — ни в чем не повинные граждане или, не дай бог, чьи'товдруг они — ни в чем не повинные граждане или, не дай бог, чьи'то
темнокожие братья? В коварных инопланетных монстров? Ттемнокожие братья? В коварных инопланетных монстров? Ттемнокожие братья? В коварных инопланетных монстров? Ттемнокожие братья? В коварных инопланетных монстров? Ттемнокожие братья? В коварных инопланетных монстров? Так, поак, поак, поак, поак, по
последним сведениям, маленькие и серые — существа, истребле'последним сведениям, маленькие и серые — существа, истребле'последним сведениям, маленькие и серые — существа, истребле'последним сведениям, маленькие и серые — существа, истребле'последним сведениям, маленькие и серые — существа, истребле'

нию ни в коем случае не подлежащие... Идеальные же кандидаты —нию ни в коем случае не подлежащие... Идеальные же кандидаты —нию ни в коем случае не подлежащие... Идеальные же кандидаты —нию ни в коем случае не подлежащие... Идеальные же кандидаты —нию ни в коем случае не подлежащие... Идеальные же кандидаты —
свихнувшиеся роботы, киборги и андроиды — просто'напростосвихнувшиеся роботы, киборги и андроиды — просто'напростосвихнувшиеся роботы, киборги и андроиды — просто'напростосвихнувшиеся роботы, киборги и андроиды — просто'напростосвихнувшиеся роботы, киборги и андроиды — просто'напросто

невыносимо скучны.невыносимо скучны.невыносимо скучны.невыносимо скучны.невыносимо скучны.

Media — êîìïàíèÿ ïîëüñêàÿ, è òåððîðèñòû èõ
íå çàèíòåðåñîâàëè.

Польская история X
Íó ÷åãî æå, ïîáåäèëè ñ áëåñêîì ìåðçêóþ ïîëèò-
êîððåêòíîñòü... Êàêîâî æå áûëî óäèâëåíèå äðó-
çåé-ðàçðàáîò÷èêîâ, êîãäà ïàáëèøåðû ïðè âèäå
ïî÷òè ãîòîâîãî Mortyr’à îäèí çà äðóãèì ñòàëè
ïàäàòü â ãëóáîêèé è òèõèé îáìîðîê. Ñ òåõ ïîð
ôëèáóñòüåðñêèå “áåòû”, îäíà äðóãîé êðàøå, ãóëÿ-
þò ïî ãîðîäàì è âåñÿì, à “Ìîðòèð” âñå íèêàê íå
ìîæåò äîïîëçòè äî ïðèëàâêîâ... Õîðîøî õîòü
“äåìó” íå èçûìàþò èç ñâîáîäíîãî È-íåòà, êàê
ïðîïàãàíäó íàöèîíàë-ñîöèàëèçìà.

À âñå äåëî â òîì, ÷òî ïàíû íåìíîãî óâëåê-
ëèñü è ñäåëàëè âñåõ — ïîíè-
ìàåòå, âñåõ äî åäèíîãî — ó÷à-

ñòàþòñÿ åùå òåððîðèñòû è íàöèñ-
òû. Íèêîìó èõ, áåäíûõ, íå æàëêî,
íåò åùå Îáùåñòâà Çàùèòû Ñàìî-
ëåòíûõ Óãîíùèêîâ è êâåñòà, ãäå

áðàâûé ñûùèê äîêàçûâàåò íåâèíîâíîñòü ñòàðè÷-
êà Ýéõìàíà. Ê òîìó æå — ýòî ëèáî ëèöà àðàáî-
ïàêèñòàíñêèõ íàöèîíàëüíîñòåé, ëèáî ñòîïðîöåí-
òíî áåëûå. Êîãäà ðàçðàáîò÷èêè èç Mirage Media
âñëåä çà íàìè óíûëî ïåðåáðàëè è çàáðàêîâàëè
âñåõ ïðåäûäóùèõ êàíäèäàòîâ íà Ãëàâíîãî Âðà-
ãà äëÿ ñâîåãî øóòåðà, îíè òî÷íî òàê æå î÷óòè-
ëèñü íà äàííîé íåõèòðîé ðàçâèëêå. È òóò ãëàçà
çàãîðåëèñü... Âûáîð ìèøåíåé — òàê ïðèÿòíî âî-
ïÿùèõ è óìèðàþùèõ â ïèêó ñâîèì áåçäóøíûì
÷óãóííûì ñîáðàòüÿì — íå áûë äîëîã. Mirage
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ñòíèêîâ “Ìîðòèðà” ñòîïðîöåíòíûìè ãîëóáîãëà-
çûìè àðèéöàìè ñ íîðäè÷åñêèì õàðàêòåðîì è îá-
ðàçöîâûì ïîâåäåíèåì â áûòó. Âñåõ-âñåõ, è ïîëî-
æèòåëüíûõ, è îòðèöàòåëüíûõ. Òàêàÿ, çíàåòå ëè,
âíóòðåííÿÿ ïîëó÷èëàñü ðàçáîðî÷êà ìåæäó ñûíà-
ìè Âàëüãàëëû... Ñïåöèôè÷åñêèé àíòóðàæèê: 2093
ãîä, àëüòåðíàòèâíàÿ èñòîðèÿ ñ èñõîäîì âòîðîé
ìèðîâîé â ëó÷øèõ òðàäèöèÿõ ðîìàíà Ôèëèïïà
Ê. Äèêà, îáåðøòóðìáàíôþðåð ÑÑ (íå êàêîé-íè-
áóäü òàì çàñëàííûé êåì íàäî ïîäïîëêîâíèê, à
ñàìûé íàòóðàëüíûé ÷èñòîêðîâíûé îáåðñòëåéòå-
íàíò) Þðãåí Ìîðòèð — õîðîøèé ÷åëîâåê, åãî
ìèëåéøèé ñûíî÷åê Ñåáàñòüÿí, ÷ëåí Ãèòëåðþãåí-
äà è ñàìûé ìîëîäîé èíñòðóêòîð â èñòîðèè ýëèò-
íûõ çîíäåðêîìàíä — ãëàâíûé ãåðîé. Ïîëîâèíà
äåéñòâèÿ, ïðàâäà, èìååò ìåñòî áûòü ïîñëå âðå-
ìåííÎãî ïðûæêà, â ãîäó ñîðîê òðåòüåì, íî îò

ýòîãî íèêîìó ëåã÷å
íå ñòàíîâèòñÿ, ïî-
òîìó êàê — ãîðíûé
çàìîê, ÷òî íàçûâà-
åòñÿ, ñàìîå ãíåçäî
îðëà, âîë÷üå ëîãî-
âî, è êðóãîì îäíè
òîëüêî ñòîïðîöåí-
òíûå è ãîëóáîãëà-
çûå. Ïðîñòî õóëè-
ãàíñòâî êàêîå-òî, à
íå ïîëèòêîððåêò-
íîñòü, ïðàâäà âåäü?
Íî ìû-òî ïîäîá-
íûì æåñòîêèì çà-
á î ë å â àíè åì  í å
ñòðàäàåì, íàì, â
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PPPPPentium II 266+), 32 Мбайта RAMentium II 266+), 32 Мбайта RAMentium II 266+), 32 Мбайта RAMentium II 266+), 32 Мбайта RAMentium II 266+), 32 Мбайта RAM
(рек. 64), 3D�ускоритель (A(рек. 64), 3D�ускоритель (A(рек. 64), 3D�ускоритель (A(рек. 64), 3D�ускоритель (A(рек. 64), 3D�ускоритель (AGP),GP),GP),GP),GP),
DirectX 6.1DirectX 6.1DirectX 6.1DirectX 6.1DirectX 6.1

Дополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информация 70 Мбайт на HDD70 Мбайт на HDD70 Мбайт на HDD70 Мбайт на HDD70 Мбайт на HDD

[1]

[2]

[1] Излишества, но — красивые излишества. А уж освещение сводов... [2] Образцовый солдатик Рейха испачкал
мундир. Жаль только, что точно такие же пятна возникают и после пинка под зад.
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ïðèíöèïå-òî, âñå ðàâíî, òåì
áîëåå öåëü, ïî èäåå, áëàãî-
ðîäíàÿ äîëæíà áûòü — îá-
ðàòíîå èçìåíåíèå èñòîðèè,
èëè ÷åãî ïîõëåùå.

FPS для белых
Âûëîæåííàÿ â Èíòåðíåò íà
ïðîáó ïåðåä ðåëèçîì è ðå-
ëèçíûì äåìî âåðñèÿ, êîòî-
ðîé ìû ðàñïîëàãàåì, — ýòî
îäèí-åäèíñòâåííûé çàìêî-
âûé óðîâåíü, î êîòîðîì
÷àùå âñåãî îòçûâàþòñÿ êàê
î ãèáðèäå “Àíðèëà” è “Âóëü-
ôåíøòåéíà”, ÷òî ïîäðàçóìå-
âàåò íå÷òî êðàñèâîå è íîñ-
òàëüãè÷åñêîå. Çàìîê ãîòè÷åñêèé — ñî ñâîä÷àòûìè
ïîòîëêàìè, çàîñòðåííûìè àðêàìè, óçêèìè âèò-
ðàæíûìè îêíàìè è îðàíæåâî-çåëåíûìè ôàêåëà-
ìè íà ñòåíàõ. Öâåòîâàÿ ãàììà çäåñü âñÿ òàêàÿ —
ãàíñ-õðèñòèàí-àíäåðñåíîâñêàÿ, âîëøåáíî-ïåðåëèâ-
÷àòàÿ, íè ñ ÷åì, êðîìå ôàêåëîâ, àññîöèàöèé íå
âûçûâàþùàÿ... Ïå÷àëüíî è áåñêîíå÷íî êðóæàùèé-
ñÿ ñíåæíûé òàíåö â ÷åðíîì íåáå íàïîìèíàåò î
êðîõîòíûõ ñêàçî÷íûõ çàìêàõ â õðóñòàëüíûõ øà-
ðàõ ñ õîðîâîäîì áóìàæíûõ ñíåæèíîê.

È íè äàëåêèé ñàìîëåò, íè íîâåõîíüêàÿ ýëåêò-
ðîïðîâîäêà â ñûðîì òóííåëå, íè ïîðòðåò ëþáèìî-
ãî ôþðåðà â íàòóðàëüíóþ âåëè÷èíó, íè èãðà ïëàìå-
íè íà îòáëåñêèâàþùåì ñòâîëå ÌÏ-40 íå âñòóïàþò
â êîíôëèêò ñ çàñòûâøåé âî âðåìåíè èëëþñòðàöèåé
èç ñóðîâîé, íî ïðåêðàñíîé ñêàçêè, ÷òî ôðàó ðàññêà-
çûâàåò ëþáèìûì êèíäåðàì. Îäèíàêîâî öåëüíî âîñ-
ïðèíèìàþòñÿ è êðàñíîãëàçûå ëåòó÷èå ìûøè, è ñëå-
äû ñîëäàòñêèõ ñàïîã íà ñêðèïó÷åì ñíåãó âíóòðåííå-
ãî äâîðèêà.

Íàäî çàìåòèòü, ÷òî íàöèñòû â íîâåõîíüêèõ êàñ-
êàõ è ôóðàæêàõ, ÷èñòåíüêèõ ïàðòèéíûõ ïîâÿçêàõ ÷óòü
ïîâûøå ëîêòÿ, ìóíäèðàõ, óâåí÷àííûõ íàøèâêàìè,
ïëàíêàìè è Æåëåçíûìè êðåñòàìè, ñêðèïó÷èõ ïîðòó-
ïåÿõ ñ ïîäñóìêàìè è â îáðàçöîâî íà÷èùåííûõ ñàïî-
ãàõ ïðîñòî ñîçäàíû äëÿ òàêîãî èððåàëüíîãî ìåñòà,
êàê ýòîò çàìîê. À ìåðòâîå áåçäûõàííîå òåëî áóäåò
óñåÿíî ëèøü àêêóðàòíûìè êðàñíûìè êëÿêñàìè ñ íå-
áîëüøîé ëóæèöåé æèäåíüêîé êðîâóøêè — íèêàêîãî
èçëèøíåãî íàòóðàëèçìà. Óìèðàþò îíè, ïðàâäà, ïîàê-
òèâíåå, íåæåëè ðåáÿòà èç “Âóëüôà”. Ñîëäàòíÿ õâàòà-
åòñÿ ñóäîðîæíî çà ôèçèîíîìèþ è îïðîêèäûâàåòñÿ ñ
âîïëåì, à âîò îôèöåðû ýôôåêòíî ïàäàþò ñíà÷àëà íà
êîëåíè, à ïîòîì óæ íà áîê.

Âçÿòü õîòÿ áû ñàìîå íà÷àëî — â ðóêå îäèí
òîëüêî îñòðûé íîæ, à âïåðåäè — ÷åðíàÿ ãåñòàïîâ-
ñêàÿ îôèöåðñêàÿ ñïèíà. Áûñòðûé óäàð ñíèçó, è

êàêîé-íèáóäü òàì ãàóïòøòóðìôþðåð ñòîèò íà êî-
ëåíÿõ ñ íåìûì âîïðîñîì íà ôèçèîíîìèè... Ñà-
ìîå âðåìÿ â ëó÷øèõ àðèéñêèõ òðàäèöèÿõ âðåçàòü
ïî ýòîé ñàìîé ðîæå íà÷èùåííûì ñàïîãîì, äàáû
óñêîðèòü ïðîöåññ çàâàëèâàíèÿ. È íàäåæíî, è äóøå
ïðèÿòíî... Áûñòðûé ïèíîê, êñòàòè, ïîçàèìñòâî-
âàí ó ãîñïîäèíà Íüþêåìà-Êðîôòà è äîâîëüíî
çàáàâåí â óïîòðåáëåíèè. Âåäü ìîæíî è íå íîæîì
â ñïèíó òêíóòü, à ñàïîãîì, ÷óòü ïîâûøå íîã —
÷åì è îòìåòèòü ñâîå îòíîøåíèå ê ãîñïîäñòâóþ-
ùåìó ðåæèìó, ïðàâèëüíî?

Волчье логово
Îñòàëüíîå îðóæèå: òîò ñàìûé “Ïàðàáåëëóì” Ëþ-
ãåðà, ïî êîòîðîìó òàê äàâíî ñîñêó÷èëèñü, âèí-
òîâêà — òî÷íåå, êàðàáèí Ê-98, ïèñòîëåò-ïóëåìåò
ÌÏ-40 è ïóëåìåò ÌÃ-34. Ñêîðîñòðåëüíîñòü è ðàç-
áðîñ îãíÿ, ê ñëîâó, ïåðåäàíû ïðîñòî èçóìèòåëü-
íî. Íè÷åãî èç îðóæèÿ è áîåïðèïàñîâ ïî ïîëó íå
ðàçáðîñàíî, âñå ýêçåìïëÿðû âïîëíå ëîãè÷íî äî-
áûâàþòñÿ â áîþ. Îôèöåðû òàñêàþòñÿ ñ ïèñòîëå-
òàìè, ñîëäàòû — ñ âèíòàðÿìè, è î÷åíü ñòðàäàþò
ïðè ýòîì èç-çà äîëãîãî ïðîöåññà ïåðåçàðÿäêè,
ïðîäâèíóòûå îõðàííèêè — ñî “øìàéñåðàìè”. Åñëè
ýòè òîâàðèùè âïîëíå ëîãè÷íî óêëàäûâàþòñÿ ñ
ïàðû-òðîéêè òî÷íûõ âûñòðåëîâ, òî íåêèå ñóïåðý-
ëèòíûå äâóõìåòðîâûå êîììàíäîñ â óâåøàííûõ
ëåíòàìè è ãðàíàòàìè êîðîòêèõ øèíåëÿõ, ñ ïóëå-
ìåòàìè â ðó÷èùàõ, îòêàçûâàþòñÿ óìèðàòü ïîñëå
ïîëîâèíû îáîéìû ÌÏ-40. Ñêîòû... Â ñîïðîâîäè-
ëîâêå îòìå÷åíî, ÷òî òÿæåëîðàíåíûå óõîäÿò óìè-
ðàòü â êàòàêîìáû è æðóò íàøè àïòå÷êè, íî ÿ ñàì
òàêîãî íå çàìå÷àë, ïîòîìó êàê ðàíåíûìè ãàäîâ
íå îòïóñêàë. Äà, ìåæäó ïðî÷èì, àïòåêàðñêèå íà-
áîðû ìîæíî òàñêàòü ñ ñîáîé è èñïîëüçîâàòü ïî
ìåðå íåîáõîäèìîñòè à-ëÿ âñå òîò æå ìèñòåð Êðîôò-
Íüþêåì. Ìåëî÷ü, à ïðèÿòíî.

Óðîâåíü ïðîëåòàåòñÿ ïðÿìîëèíåéíî, èìåþùè-
åñÿ çàêàâûêè — êàê â “Âóëüôå”, ðàçâå ÷òî áåç ïî-
òàéíûõ äâåðåé äåëî îáîøëîñü. Äâåðíûå ïðîåìû
ïðîâåðÿþòñÿ ïî ïîðÿäêó, ðàçíîöâåòíûå êëþ÷è íå-
ïîòðåáíûõ ðàçìåðîâ èçûìàþòñÿ ñ ìåðòâûõ òåë
îñîáî âûäàþùèõñÿ òîâàðèùåé. Öâåòàñòàÿ ãîòèêà
ñìåíÿåòñÿ ìðà÷íûìè çàñòåíêàìè ñ òóñêëûìè ýëåê-
òðè÷åñêèìè ëàìïàìè è áåçäîííîé âåðòèêàëüíîé
øàõòîé â îáðàìëåíèè óçåíüêèõ ëåñòíè÷íûõ ïðîëå-
òîâ. Â êîíöå æäåò ñèìïàòè÷íàÿ ñóáìàðèíà â ñåê-
ðåòíîì äîêå — âïîëíå íàòóðàëüíàÿ ïîäâîäíàÿ ëîä-
êà ñ âûòÿíóòîé íàäñòðîéêîé è ÷àñîâûìè ó ëååðíî-
ãî îãðàæäåíèÿ.

Â ïîëíîé âåðñèè â ìíîãîñòðàäàëüíûé çàìîê
íàìåðåâàþòñÿ çàïèõàòü àæ äåâÿòíàäöàòü óðîâíåé.
Åùå îäèííàäöàòü ïðèþòÿòñÿ â óþòíîì íàöèñòñêîì
áóäóùåì, ãäå îðóæèå è ïðîòèâíèêè, ÿñíîå äåëî,
áóäóò ñîâåðøåííî äðóãèìè. Ñêàçàòü î íèõ ïîêà ÷òî
íå÷åãî. Ëþáîïûòíî, ÷òî, õîòÿ â äåìî-âåðñèè è õâà-
òàåò ãëþêîâ è íåñóðàçíîñòåé âðîäå ëþáèìîé íàðî-
äîì ñåðîé ïóñòîòû çà çâîíêî ðàçëåòàþùèìèñÿ ñòåê-
ëàìè âèòðàæåé, âíèìàíèå ê àíòóðàæó ðàäóåò: èãðî-
âûå ìåíþøêè âûïîëíåíû íà áëàíêàõ àòòåñòàòîâ,
äîêëàäíûõ è ñïåöñîîáùåíèé ðåéõñêàíöåëÿðèè, ñî
âñåìè íåîáõîäèìûìè ãåðáîâûìè ïå÷àòÿìè, äàòàìè,
ëè÷íûìè ïîäïèñÿìè, ñîáëþäåíèåì øðèôòà, ìàñòè-
êè, ÷åðíèë è ôàêòóðû áóìàãè. Â îáùåì, ïîëíûé
àæóð ñ òî÷êè çðåíèÿ îðãàíîëåïòèêè.

P.S. Áóêâàëüíî â ïîñëåäíþþ ñåêóíäó ïî êàñêå óäà-
ðèëî ñîîáùåíèå, ÷òî ó ñêàíäàëüíî ïðîñëàâèâøèõñÿ
ïîëÿêîâ óæå ãîòîâ “äâèæîê” Mortyr 2, íà êîòîðîì
îíè äåëàþò âîâñå íå ñèêâåë-ïðîäîëæåíèå åùå íå
âûøåäøåé èãðóøêè, à... ýêøåí â ìèðå íàñòîëüíîãî
âàðãåéìà Warhammer 40K. Òî÷íî! Ëåã÷å âñåãî ïî-
ëèòêîððåêòíûõ âðàãîâ ó êîãî-íèáóäü “îòëèöåíçèðî-
âàòü”... Âñå ðàçîáðàíû.

[3] [4]

[3] Тиха декабрьская ночь в высоком замке...
[4] Подводная лодка, вид сверху. На мостике
— труп капитана.
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Коллеги, жанр вымирает. Могу поклясться в этом, положивКоллеги, жанр вымирает. Могу поклясться в этом, положивКоллеги, жанр вымирает. Могу поклясться в этом, положивКоллеги, жанр вымирает. Могу поклясться в этом, положивКоллеги, жанр вымирает. Могу поклясться в этом, положив
руку на священную лысую черепушку экшен)трицератопсаруку на священную лысую черепушку экшен)трицератопсаруку на священную лысую черепушку экшен)трицератопсаруку на священную лысую черепушку экшен)трицератопсаруку на священную лысую черепушку экшен)трицератопса

ПэЖэ. С уходом Origin в окончательную виртуальность онлай)ПэЖэ. С уходом Origin в окончательную виртуальность онлай)ПэЖэ. С уходом Origin в окончательную виртуальность онлай)ПэЖэ. С уходом Origin в окончательную виртуальность онлай)ПэЖэ. С уходом Origin в окончательную виртуальность онлай)
нового бытия вселенская тяжесть жанра космических симуля)нового бытия вселенская тяжесть жанра космических симуля)нового бытия вселенская тяжесть жанра космических симуля)нового бытия вселенская тяжесть жанра космических симуля)нового бытия вселенская тяжесть жанра космических симуля)

торов оказалась на хиленьких плечиках всяких Descent иторов оказалась на хиленьких плечиках всяких Descent иторов оказалась на хиленьких плечиках всяких Descent иторов оказалась на хиленьких плечиках всяких Descent иторов оказалась на хиленьких плечиках всяких Descent и
разноименных отпрысков Star Wразноименных отпрысков Star Wразноименных отпрысков Star Wразноименных отпрысков Star Wразноименных отпрысков Star Wars. И что получилось? Выars. И что получилось? Выars. И что получилось? Выars. И что получилось? Выars. И что получилось? Вы

только посмотрите на этого типа, Freespace 2.только посмотрите на этого типа, Freespace 2.только посмотрите на этого типа, Freespace 2.только посмотрите на этого типа, Freespace 2.только посмотрите на этого типа, Freespace 2.

ñòðàíèöàõ .EXE. Ê ñîæàëåíèþ, íîâîÿâëåííûå
èêàðû ïðîÿâèëè íåäèïëîìàòè÷íóþ íåñäåðæàí-
íîñòü è áûñòðåíüêî íàâàÿëè ïðîäîëæåíèå
Freespace — ïîêà øèðîêèå ìàññû åùå íå óñïåëè
çàáûòü î ïåðâîé ÷àñòè èãðû.

Патетичный сиквел
(pathetic sequel)
Êîìàíäà Volition íå ïðèâíåñëà â íîâûé Freespace
íè÷åãî, êðîìå ñîìíèòåëüíî çâó÷àùåé öèôåðêè “2”
â íàçâàíèè. Ïàðà ìèññèé èç äåìîíñòðàöèîííîé
âåðñèè èãðû îñòàâëÿþò äîâîëüíî ñóìáóðíîå âïå-

÷àòëåíèå. Âîêðóã ÿâíî
÷òî-òî ïðîèñõîäèò, íî
êàê ýòî îòíîñèòñÿ ê
âàì ïîêà ÷òî ìàëî
ïîíÿòíî. Âåðîÿòíî,
èìåííî òàê è ìîãóò
âûãëÿäåòü ìàññîâûå

àê èçâåñòíî, åãî ïðàäåä áûë âåùüþ
ïðèçåìëåííîé, ìîæíî äàæå ñêàçàòü
õîðîøî ïðèêîïàííîé. Íî çàòåì ïëå-
ìÿ Îïóñêàòåëåé (çäåñü áóêâàëüíûé

ïåðåâîä íàçâàíèÿ “Descent”) ðàçäåëèëîñü íàäâîå:
îäíè ãîðåëè æåëàíèåì ïðîäîëæàòü ðûòü íîðû â
÷ðåâå íåèçâåñòíûõ ïëàíåò, à äðóãèå ðåøèëè âîñ-
ïàðèòü â áåçâîçäóøíîå ïðîñòðàíñòâî, ïîäàëüøå
îò êëàóñòðîôîáè÷íûõ êîðèäîðîâ è ñâèõíóâøèõ-
ñÿ ðîáîòîâ. ×òî ïîëó÷èëîñü â ðåçóëüòàòå ïîäîá-
íîãî äåëåíèÿ, âû òîæå õîðîøî çíàåòå — áëàãîäà-
ðÿ ðåöåíçèÿì íà Descent Freespace è Descent 3 íà
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ñòîëêíîâåíèÿ áîåâûõ êîðàáëåé â êîñìîñå, íî èí-
òåðåñíåå îò ýòîãî îòíþäü íå ñòàíîâèòñÿ.

Óäàðíûå ñèëû Volition ñêîíöåíòðèðîâàëèñü
äëÿ àòàêè íà ãëàçíûå ÿáëîêè ïîëüçîâàòåëåé. Óæå
èñïîëüçîâàííûé “äâèæîê” Freespace ïîêðàñèëè,
ïîäâåëè, ïðèïóäðèëè è ãîðäî âûñòàâèëè íà âñå-
îáùåå îáîçðåíèå. Òàê ÷òî ïåðâîå æå çàÿâëåíèå
setup-ïðîãðàììû çâó÷èò ñëåäóþùèì îáðàçîì:
“Âàì êàêîå ðàçðåøåíèå, ìàññà: íèçêîå èëè
1024x768?”. Õîðîøåå íà÷àëî äíÿ! Âïðî÷åì, êîñ-
ìîñ äåéñòâèòåëüíî åùå íèêîãäà íå âûãëÿäåë òàê
êðè÷àùå. Ïåðâàÿ ìèññèÿ ïîìåùàåò âàñ â áóðëÿ-
ùóþ áàãðÿíóþ ìàòåðèþ òóìàííîñòè, íàñûùåí-
íóþ ïî ñàìîå íåõî÷ó ìîëíèÿìè è çàðíèöàìè.
Áåñïëàòíûì ïðèëîæåíèåì ê âàêõè÷åñêîìó ïðàç-
äíèêó àêâàðåëüíûõ ìàçêîâ íà êîíöàõ êðûëüåâ
èñòðåáèòåëåé ïîÿâëÿåòñÿ ñíîï òîíêèõ èíâåðñè-
îííûõ ñëåäîâ, äîáàâëÿþùèõ ñâîþ äîëþ ýêçîòè-
êè òâîðÿùåìóñÿ âîêðóã. Èç êëóáÿùåéñÿ äûìêè

òî è äåëî âûíûðè-
âàþò âàòàãè êîðàá-
ëåé, îò÷àÿííî ïåðå-
ï ë å â û â àþùè õ ñ ÿ
ð à ç í î ö â å ò í ûì è
î÷åðåäÿìè è îãíåí-
íûìè êîïüÿìè ðà-
êåò. Çàòåì ïîÿâëÿ-
åòñÿ ÷òî-òî áîëü-
øîå, ÷åðíîå, ñòðàí-
íîé ôîðìû è äè-
êîâàòûõ ïðîïîð-
öèé .  Âð àæå ñ êèé
ëèíêîð. Îí äåìîí-
ñòðèðóåò åùå îäíó

ПУСТОТА
КРАСОТЫ

FREESPACE 2
РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик VVVVVolitionolitionolitionolitionolition
ИздательИздательИздательИздательИздатель InterplayInterplayInterplayInterplayInterplay
Официальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релиза 1 ноября 1999 г.1 ноября 1999 г.1 ноября 1999 г.1 ноября 1999 г.1 ноября 1999 г.
Размер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версии ОООООколо коло коло коло коло 6060606060 Мбайт Мбайт Мбайт Мбайт Мбайт     (см. ее на нашем диске! )(см. ее на нашем диске! )(см. ее на нашем диске! )(см. ее на нашем диске! )(см. ее на нашем диске! )
ОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальная wwwwwwwwwwwwwww.freespace2.com.freespace2.com.freespace2.com.freespace2.com.freespace2.com
Интернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страница
Системные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требования WWWWWindoindoindoindoindowwwwws 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Pentium 200, 32 Мбайтаentium 200, 32 Мбайтаentium 200, 32 Мбайтаentium 200, 32 Мбайтаentium 200, 32 Мбайта

RAM, 3D?акселератор, DirectXRAM, 3D?акселератор, DirectXRAM, 3D?акселератор, DirectXRAM, 3D?акселератор, DirectXRAM, 3D?акселератор, DirectX
Дополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информация Демо?версия содержит несколькоДемо?версия содержит несколькоДемо?версия содержит несколькоДемо?версия содержит несколькоДемо?версия содержит несколько

специальных миссий для сетевой игры;специальных миссий для сетевой игры;специальных миссий для сетевой игры;специальных миссий для сетевой игры;специальных миссий для сетевой игры;
поддерживается Direct3D, Glideподдерживается Direct3D, Glideподдерживается Direct3D, Glideподдерживается Direct3D, Glideподдерживается Direct3D, Glide

[1]

[2]

[1] Раки вареные, раки космические. Постойте, это же лобстер! [2] Эскадрилья “Дельта” демонстрирует модные
спецэффекты зевакам космического Жуковского.
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íîâèíêó Freespace 2 — ìîùíûå ëàçåðíûå ëó÷è.
Ñóðîâûå áðîíåáîéíûå óñòàíîâêè ãðîìàäíîãî
êîñìè÷åñêîãî êðåéñåðà òî è äåëî ðàñ÷åð÷èâàþò
êðîâàâîå ïðîñòðàíñòâî òîëñòûìè êàíàòàìè âíó-
øàþùèõ óâàæåíèÿ öâåòîâ. Îêàçàâøèéñÿ ïî äðó-
ãóþ ñòîðîíó “êàíàòà” êîðàáëü îáû÷íî ìãíîâåí-
íî âçðûâàåòñÿ ïîä ðàäîñòíûå âîïëè çåëåíûõ ìà-
íåêåíîâ èç 3D Studio, ïîÿâëÿþùèõñÿ â îêíå
êîììóíèêàöèé, ÷òîáû ïðîäåìîíñòðèðîâàòü ñâîé
âîñòîðã ïî ïîâîäó î÷åðåäíîãî óäà÷íîãî âûñòðå-
ëà èëè èñêðåííåå îãîð÷åíèå ïî ïðè÷èíå ñâîåé
ñêîðîïîñòèæíîé êîí÷èíû â òå÷åíèå ïàðû ïîñ-
ëåäóþùèõ ñåêóíä.

Àõ, äà. Âçðûâû. Âûïîëíåíû íà “óðà”, çäåñü íå
ìîæåò áûòü äâóõ ìíåíèé. Òàêèå æå ïîëóïðîçðà÷-
íûå ãðèáû æèâîãî îãíÿ âû ñìîæåòå óâèäåòü ðàçâå
÷òî â ïîñëåäíèõ “Çâåçäíûõ âîéíàõ”. Òàê ÷òî âçðû-
âàéòå è óáèâàéòå íà çäîðîâüå — âàøåìó ÷óâñòâó
ïðåêðàñíîãî íå áóäåò íàíåñåíî ðîâíûì ñ÷åòîì íè-
êàêîãî óùåðáà.

Бей первым, Лайам Нисон
Ñàìàÿ áîëüøàÿ ñòðàòåãè÷åñêàÿ îøèáêà ñåðèè Freespace,
íàâåðíîå, â íåêîòîðîì ðàâíîäóøèè ê òàêîé âàæíîé
ñîñòàâëÿþùåé óñïåõà, êàê ñþæåòíàÿ ëèíèÿ. Â îòëè-
÷èå îò øàõòåðñêîãî Descent, íåïðåìåííûì àòðèáó-
òîì êîñìè÷åñêîãî ñèìóëÿòîðà äîëæíà áûòü êðåïêî
ñêîëî÷åííàÿ ýïè÷åñêàÿ ñàãà. ×òîáû áûëà ãëîáàëüíàÿ
âîéíà ñ âðàãîì (ýòî åñòü), èíòðèãè íà òîé è äðóãîé
ñòîðîíå (íå íàáëþäàåòñÿ), öåíòðàëüíûé ïåðñîíàæ ãå-
ðîè÷åñêèõ ïðîïîðöèé è äåÿíèé, êîòîðûé ñïàñàåò âñåõ
è âñÿ âìåñòî ïîëîæåííîé îâñÿíêè íà çàâòðàê. Ðàçó-
ìååòñÿ, î òàêîì ñïàñèòåëå âî Freespace íèêîãäà íå
ñëûõàëè. Èäåò áåçëèêàÿ âîéíà, òóò è òàì ãèáíóò òðè-
äýýñíûå ìàíåêåí÷èêè, êðàñèâî âçðûâàþòñÿ êîðàáëè-
êè. Íó è ÷òî? Âû öåëû — ýòî åäèíñòâåííîå, ÷òî èìååò
çíà÷åíèå. Ìèññèÿ âûïîëíåíà, íó è õîðîøî! Õîòÿ â
òîì æå WC âû áû íàòåðëè ìîçîëè íà êíîïêàõ êëàâè-
àòóðû â ïîïûòêàõ ñïàñòè âñåõ ñâîèõ äðóçåé (âîò åùå
âàæíîå îòëè÷èå), ïóñòü äàæå ýòî ïîòðåáîâàëî áû íå-
âåðîÿòíûõ óñèëèé è áåñ÷èñëåííûõ ïîïûòîê.

Ïåðåä î÷åðåäíûì çàäà-
íèåì âàñ ñíîâà ñíàáæàþò
êðàòêèì ïëàíîì äåéñòâèé
(êîòîðûé â äåéñòâèòåëüíîñ-
òè íèêîìó íå íóæåí) è âû-
ïóñêàþò íà âîëþ, â êîñìîñ.
Âûøëè â îãîðîäèê, à òàì
÷óæèå ñîáà÷êè ìåòÿò âàøè
ñòîëáèêè. Íàäî èõ íåìåäëåí-
íî ïðîãíàòü è ïðè ýòîì êàê-
íèáóäü ñîõðàíèòü êó÷êó êî-
ñòåé, ëåæàùèõ â êîíóðå. Òÿâ-
ïàô. Ïîäñòðåëèëè âàø ôëàã-
ìàí. Çàíîâî! Òåïåðü âû ñðå-
àãèðóåòå ëèøü íà ñîîáùåíèå
î ïðèáûòèè áîìáàðäèðîâ-
ùèêîâ è âîâðåìÿ èõ íåéò-

[4][3]

[3] Красные канаты наносят ответный удар
кальмарам противника. [4] Ракетный залп на
фоне неизвестной, но тем не менее красивой
галактики.

ðàëèçóåòå. Õîðîøàÿ ðà-
áîòà, ìîëîäöû. Ïîðà
äîìîé, íà ñëåäóþùèé
áðèôèíã. È âîò òàê
òðèäöàòü ìèññèé ïîä-
ðÿä — âîò ÷åì ãðîçèò
Freespace 2. Ýêøåí íà
óðîâíå Space Invaders â
âûñîêîì ðàçðåøåíèè è
ñ áîëüøèìè ïðåòåíçè-
ÿìè â ãðàôå “Ñèñòåì-
íûå òðåáîâàíèÿ”.

Ñêó÷íîâàòî, ãîñ-
ïîäà ïðèñÿæíûå çàñå-
äàòåëè. ×òî, çà èñêëþ-
÷èòåëüíûå çàñëóãè â
ãðàôå “ïðîöåíò ïîïà-

äàíèé” ïèëîòó ïîëàãàåòñÿ íîâûé êîðàáëü? Êàêàÿ
÷åñòü. Íàâåðíîå, îí êîðåííûì îáðàçîì èçìåíèò
òàêòèêó âåäåíèÿ áîÿ? Ñêîðåå âñåãî, ýòî íåâèäàííûé
äîñåëå è ïðåäåëüíî ïîíòîâûé ïðîäóêò ñåêðåòíûõ
èññëåäîâàòåëüñêèõ ëàáîðàòîðèé Çåìëè? Ñòðàííî, íî
îí íè÷åì íå îòëè÷àåòñÿ îò ïðåæíåãî ñðåäñòâà ïåðå-
äâèæåíèÿ. ×óòü áûñòðåå ëåòàåò, ñòðåëÿåò øòó÷êàìè
äðóãîãî öâåòà è ôîðìû. Íî óáèâàòü âðàãà ÿ ïðè-
âûê íà âêëþ÷åííîì àêñåëåðàòîðå (êîðàáëü, êàê è â
ïðåæíåé ÷àñòè èãðû, ïðèÿòíî âèáðèðóåò ïðè ðåç-
êîì íàáîðå ñêîðîñòè), è ìàêñèìàëüíàÿ ñêîðîñòü èñ-
òðåáèòåëÿ çäåñü íè ïðè ÷åì. Ãîâîðèòå, áîëüøàÿ ÷åñòü?
Äà, ïîæàëóé. Õîòÿ, åñëè ÷åñòíî, íàïëåâàòü. Âñå ðàâ-
íî ïðèäåòñÿ âñå òàê æå ïîäëåòàòü ê âðàæåñêîìó
ëèíêîðó, âûðóáàòü äâèãàòåëè è ïàëèòü èç ïóøåê,
ïîêà îí íå îòäàñò øâàðòîâû. Òàê íåëüçÿ èãðàòü? Íó
ïî÷åìó æå — ñòîïðîöåíòíîå ïîïàäàíèå â ñòàòèñòè-
êå, íîâûå êîðàáëè è çâàíèÿ. Íåâåðîÿòíî èíòåðåñ-
íûé ïðîöåññ èãðû.

Игровая экология
Freespace 2 ïîêà ÷òî ìîæåò ïîõâàñòàòüñÿ âñåìè
ïðèçíàêàìè íåñáàëàíñèðîâàííîñòè. Íà ñëèøêîì
ëåãêîì è íîðìàëüíîì óðîâíÿõ ñëîæíîñòè óáèòü
èãðîêà ïðàêòè÷åñêè íåâîçìîæíî. Äî íåãî íèêîìó
íåò äåëà! Óâåëè÷èâàÿ ñëîæíîñòü, ìîæíî íàêîíåö
äîáèòüñÿ îñîáîãî îòíîøåíèÿ ê ñîáñòâåííîé ïåð-
ñîíå — ÷òî çàêàí÷èâàåòñÿ î÷åíü áûñòðîé è äåé-
ñòâóþùåé íà íåðâû ñìåðòüþ. Ïî-âèäèìîìó, çîëî-
òàÿ ñåðåäèíà FS2 ïðîâàëèëàñü â òó æå ÷åðíóþ äûðó,
êîòîðàÿ ïîãëîòèëà ñþæåò è èãðîâîé äèçàéí. Ðà-
äóéòåñü î÷åðåäíîé êðàñèâîé ñòðåëÿëêå, êîëëåãè.
Áûòü ìîæåò, ñ ýêøåí-òî÷êè çðåíèÿ ðåëèç áóäåò íå
ñòîëü ñóèöèäàëüíûì. Òåì áîëåå ÷òî ðàçðàáîò÷èêè
èçî âñåõ ñèë ïûòàþòñÿ ñäåëàòü àêöåíò íà ñåòåâîì
ðåæèìå èãðû. Åùå îäèí çàõîä íà ãðîáíèöó X-Wing
vs. Tie Fighter?
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Знаете, я хочу тут кое в чем признаться... На самом деле наЗнаете, я хочу тут кое в чем признаться... На самом деле наЗнаете, я хочу тут кое в чем признаться... На самом деле наЗнаете, я хочу тут кое в чем признаться... На самом деле наЗнаете, я хочу тут кое в чем признаться... На самом деле на
сегодня у меня есть всего одна%единственная любимая игра,сегодня у меня есть всего одна%единственная любимая игра,сегодня у меня есть всего одна%единственная любимая игра,сегодня у меня есть всего одна%единственная любимая игра,сегодня у меня есть всего одна%единственная любимая игра,
которую я нещадно мучаю вот уже года два. Это не аркаднаякоторую я нещадно мучаю вот уже года два. Это не аркаднаякоторую я нещадно мучаю вот уже года два. Это не аркаднаякоторую я нещадно мучаю вот уже года два. Это не аркаднаякоторую я нещадно мучаю вот уже года два. Это не аркадная

гонка, не спецназовский экшен, не шутер и даже не квест. Этогонка, не спецназовский экшен, не шутер и даже не квест. Этогонка, не спецназовский экшен, не шутер и даже не квест. Этогонка, не спецназовский экшен, не шутер и даже не квест. Этогонка, не спецназовский экшен, не шутер и даже не квест. Это
аркада, непоколебимо стоящая заодно с Zelda 64 на сияющейаркада, непоколебимо стоящая заодно с Zelda 64 на сияющейаркада, непоколебимо стоящая заодно с Zelda 64 на сияющейаркада, непоколебимо стоящая заодно с Zelda 64 на сияющейаркада, непоколебимо стоящая заодно с Zelda 64 на сияющей

консольной вершине, самая великая трехмерная аркада вконсольной вершине, самая великая трехмерная аркада вконсольной вершине, самая великая трехмерная аркада вконсольной вершине, самая великая трехмерная аркада вконсольной вершине, самая великая трехмерная аркада в
мире — Mario 64. Стыдно, конечно, но что поделаешь...мире — Mario 64. Стыдно, конечно, но что поделаешь...мире — Mario 64. Стыдно, конечно, но что поделаешь...мире — Mario 64. Стыдно, конечно, но что поделаешь...мире — Mario 64. Стыдно, конечно, но что поделаешь...

òåñòîâàÿ... Íî âñå æå, äóìàþ, ÷èñëî ïîñòðàäàâ-
øèõ ñóùåñòâåííî ñîêðàòèëîñü áû, êàáû ñòàëà ÿñíà
îáùàÿ çàäóìêà Human Soft, çàâåðíóâøèõ â îáî-
ëî÷êó øóòåðà íå÷òî, îòíîñÿùååñÿ âîâñå íå ê FPS,
è äàæå íå ê TPS, à ê...

Глазами Марио
Ýòî àðêàäà — òðåõìåðíàÿ àðêàäà ñ ïðûæêàìè ïî
ïëàòôîðìàì, íåñóðàçíî îãðîìíûìè ìîíñòðàìè,
ðàçíîöâåòíûìè øàðèêàìè âìåñòî íàòóðàëüíûõ âû-
ñòðåëîâ è âåñüìà ñïåöèôè÷åñêèìè óðîâíÿìè. Òîëü-
êî âèä øóòíèêè íåìíîãî ïîìåíÿëè: íå ñ ïëàâàþ-
ùåé ñâîáîäíî êàìåðû, à èñêëþ÷èòåëüíî èç ãëàç
ïåðñîíàæà — çäîðîâåííîãî, êñòàòè, ðîãàòîãî äå-

áèëà. Ïîýòîìó èãðàòü íà÷è-
íàåì ñîâñåì â äðóãîì ñòèëå
— óïîðíûå ñòðåéô è ïàëüáà
âìåñòî âåñåëûõ ïîäïðûãèâà-

ó íàñ òóò ðå÷ü ïîéäåò î Seed, ãðîç-
íîì FPS îò âåñåëûõ áàããèñòîâ èç
Human Soft, çàíÿòûõ åùå è äèêîé
ãîíÿëêîé Planet Racer (ñì. ïðîøëûé

íîìåðîê æóðíàëü÷èêà, íåðàäèâûé ÷èòàòåëü), è,
âèæó, ÁÁ ñ òðóäîì ñäåðæèâàåò â äâåðÿõ áðèòîãî-
ëîâûõ ïðåäñòàâèòåëåé äâèæåíèÿ “Èãðîâàÿ ïðåññà
áåç êîíñîëåé” â äëèííûõ êó-êëóêñ-êëàíîâñêèõ áà-
ëàõîíàõ. Ïîïðîáóþ îáúÿñíèòüñÿ. Íà äàííûé ìî-
ìåíò ìû èìååì â àêòèâå òåñòîâóþ âåðñèþ èãðû,
êîòîðàÿ îáëàäàåò êðàéíå çàáàâíûì ñâîéñòâîì âíó-
øàòü âñåì æåëàþùèì óæàñ è îòâðàùåíèå ñ ïåð-
âîãî âçãëÿäà ïðè îáùèõ ñóïåðòåõíîëîãè÷íûõ òå-
îðåòè÷åñêèõ äàííûõ. Íó, âîîáùå-òî, íà òî îíà è
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íèé è ïîäñêàêèâàíèé íà òóøàõ ïîâåðæåííûõ
âðàãîâ, ïîëó÷àñîâûå àêêóðàòíûå õîæäåíèÿ ïî êàð-
íèçàì âìåñòî ñóìàñøåäøåãî áåãà — è äîëãîå âðå-
ìÿ íå ìîæåì ïîíÿòü, ÷òî èìåííî èäåò íå òàê. À
äåëî â òîì, ÷òî, êàê è óñàòûé òîëñòÿ÷îê Ìàðèî,
ðîãîíîñåö èç Seed îáëàäàåò ñàìûì íàòóðàëüíûì
òåëîì, çàíèìàþùèì âïîëíå îïðåäåëåííîå ìåñòî
â ïðîñòðàíñòâå, — ýôôåêò, êîòîðîãî íèêîãäà íå
ñìîæåøü îùóòèòü íè â Half-Life, íè â Thief, äà è
íè â êàêîì äðóãîì FPS. Ïàðà ðóê â ðåçèíîâûõ
ïåð÷àòêàõ — âîò è âñå, íà ÷òî ìîæíî ðàññ÷èòû-
âàòü, áîëüøå íèêàêèõ êîíå÷íîñòåé, ãì-ì-ì... óã-
ëîâ è õì-ì-ì... îêðóæíîñòåé ïåðñîíàæà çàìåòèòü
íå óäàñòñÿ, êàê íè âåðòè ãîëîâîé. Ìîæåò, åñëè
âñïîìíèòü, ê ÷åìó ïðèâåëî îòîáðàæåíèå íåêîòî-
ðûõ îêðóæíîñòåé ãåðîèíè â Trespasser’å, îíî è ê
ëó÷øåìó. Â Seed ïðîáëåìà íàëè÷èÿ ñîáñòâåí-
íîé áðåííîé ïëîòè ðåøåíà íàñòîëüêî îñòðî-

óìíî è ôååðè÷åñêè êðàñè-
âî, ÷òî âû ïîñìîòðèòå òå-
ñòîâóþ âåðñèþ, ïðîñòî âîç-
æåëàâ óáåäèòüñÿ, ÷òî íè ó
ìåíÿ, íè ó ðàçðàáîò÷èêîâ
íå ïåðåãîðåëè êàêèå-íè-
áóäü òàì ìîçãîâûå ïðåäîõ-
ðàíèòåëè.

На стене
Íó, âî-ïåðâûõ, ïîêðóòèâ ðî-
ãàòîé áàøêîé, áåç òðóäà óâè-
äèøü ñîáñòâåííûå íîæèùè
è áóôåðà. Íåïðèãëÿäíîå çðå-
ëèùå... Íî óâèäèøü åùå è
êîå-÷òî äðóãîå — îãðîìíóþ

ВРЕМЯ
СЕЯТЬ

SEED (ТЕСТОВАЯ ДЕМО�ВЕРСИЯ)

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик Human SoftHuman SoftHuman SoftHuman SoftHuman Soft
ИздательИздательИздательИздательИздатель Пока не определенПока не определенПока не определенПока не определенПока не определен
Официальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релиза Не объявленаНе объявленаНе объявленаНе объявленаНе объявлена
Размер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версии ОООООколо 24 Мбайтколо 24 Мбайтколо 24 Мбайтколо 24 Мбайтколо 24 Мбайт     (см. ее на нашем диске!)(см. ее на нашем диске!)(см. ее на нашем диске!)(см. ее на нашем диске!)(см. ее на нашем диске!)
ОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальная wwwwwwwwwwwwwww.seedgame.com.seedgame.com.seedgame.com.seedgame.com.seedgame.com
Интернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страница
Системные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требования WWWWWindoindoindoindoindowwwwws 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Pentium II 300 (ноentium II 300 (ноentium II 300 (ноentium II 300 (ноentium II 300 (но

тени посмотреть можно и так), 64+тени посмотреть можно и так), 64+тени посмотреть можно и так), 64+тени посмотреть можно и так), 64+тени посмотреть можно и так), 64+
Мбайт RAM, 3DIускорительМбайт RAM, 3DIускорительМбайт RAM, 3DIускорительМбайт RAM, 3DIускорительМбайт RAM, 3DIускоритель

Дополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информация ПППППоддерживаются Glide и OpenGL, нооддерживаются Glide и OpenGL, нооддерживаются Glide и OpenGL, нооддерживаются Glide и OpenGL, нооддерживаются Glide и OpenGL, но
ничегошеньки еще не оптимизироничегошеньки еще не оптимизироничегошеньки еще не оптимизироничегошеньки еще не оптимизироничегошеньки еще не оптимизироIIIII
вано (сказано же: ТЕСТ), так чтовано (сказано же: ТЕСТ), так чтовано (сказано же: ТЕСТ), так чтовано (сказано же: ТЕСТ), так чтовано (сказано же: ТЕСТ), так что
готовьготовьготовьготовьготовьтесь к торIмоIзам! А изтесь к торIмоIзам! А изтесь к торIмоIзам! А изтесь к торIмоIзам! А изтесь к торIмоIзам! А из
ускорителей лучше бы выбрать чтоIускорителей лучше бы выбрать чтоIускорителей лучше бы выбрать чтоIускорителей лучше бы выбрать чтоIускорителей лучше бы выбрать чтоI
нибудь побольше и потяжелее.нибудь побольше и потяжелее.нибудь побольше и потяжелее.нибудь побольше и потяжелее.нибудь побольше и потяжелее...........

[1]

[2]

[1] Стерильный кадр из прекрасного далека — полной версии. Сравните с тем, что есть сейчас, и
ужаснитесь... [2] Чрезвычайно мерзкий комарище засадил иглу в мое нежное тело. Ай!
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ñîáñòâåííóþ òåíü íà ñòåíå. Ïðè÷åì íàñòîÿùóþ
òåíü. Ñëîâî “íàñòîÿùàÿ” çíà÷èò, ÷òî ýòî íå êðó-
æîê ïîä íîãàìè, íå àêêóðàòíûé îâàë, ëåæàùèé â
ñòîðîíêå, íå ÷åðíûé êàðêàñ ÷åëîâå÷êà è äàæå íå
òåìíîå îòðàæåíèå íàïîäîáèå òåõ, ÷òî ïîÿâëÿþòñÿ
íà àðåíå â ïðîäâèíóòûõ ôàéòèíãàõ. Ýòî ïðîñòî
òåíü — óãëîâàòàÿ, ëîìàíàÿ, íåóêëþæàÿ... è îãðîì-
íàÿ. Ãîðàçäî áîëüøå, íåæåëè ñàì ãåðîé, íî ñîõðà-
íÿþùàÿ äî ïîñëåäíåé ÷åðòî÷êè âñåãî åãî âíåøíèå
î÷åðòàíèÿ, åãî çàìûñëîâàòûé êîíòóð. Êàê âû äó-
ìàåòå, îòêóäà ÿ óçíàë, ÷òî êðàñàâåö òàñêàåò íà ãî-
ëîâå ðîãà? À óæ ýòè áåñêîíå÷íûå, ïîëçóùèå äî
áëèæàéøåãî óãëà òîíêèå íîæêè...

Ìîæåò áûòü, êòî-òî õî÷åò çíàòü, äëÿ ÷åãî
âñÿ ýòà âîçíÿ ñ òî÷íûì îïðåäåëåíèåì ñîáñòâåí-
íîãî ìåñòà â ïðîñòðàíñòâå íóæíà? Íó, ïîìèìî
òîãî î÷åâèäíîãî ôàêòà, ÷òî ýòî äüÿâîëüñêè êðà-
ñèâûé ñïåöèàëüíûé ýôôåêò... Òîãäà, ìîæåò áûòü,
ÿ îòâå÷ó: íóæíà îíà â äâóõ ñëó÷àÿõ. Ñëó÷àé ïåð-
âûé: òå ïðûæêè ïî òåì ïëàòôîðìàì. Õîòåëîñü

áû çíàòü, â êàêîé áëèçîñòè îò êðàÿ íàõîäÿòñÿ
òâîè íåâèäèìûå íîæèùè, äàáû íå ïðîìàõíóòü-
ñÿ ïðè âçëåòå è ïðèçåìëåíèè, íå òàê ëè, Ðîä-
æåð? Ñëó÷àé âòîðîé: îñîáî áëèæíèé ìîðäîáîé.
×åðò åãî çíàåò, îòêóäà âûëåòèò êóëàê â ðåçèíî-
âîé ïåð÷àòêå è êóäà îí óäàðèò... À òóò âñå íà-
ãëÿäíî: òåíü #1 âûòÿãèâàåò ðóêó è çàñàæèâàåò â
÷åëþñòü òåíè #2. È ñîñòîÿíèå êëèí÷à, îïÿòü æå,
çàìåòíî áåç ïðîáëåì. Äà, ñîáñòâåííî, è âðàæè-
íû ñ òàêèìè æå ãðîìàäíûìè (ïðè íèçêîì èñ-
òî÷íèêå ñâåòà) òåíÿìè âðÿä ëè ñìîãóò íåçàìåò-
íî ïîäêðàñòüñÿ ñçàäè. À óæ êðàñîòèùà êàêàÿ...
Èçâèíèòå çà âóëüãàðíûå òåõíè÷åñêèå ïîäðîáíî-
ñòè, íî êàæäàÿ òåíü îáñ÷èòûâàåòñÿ â ðåàëüíîì
âðåìåíè áóêâàëüíî ïîïèêñåëüíî, â ïîëíîì ñî-
îòâåòñòâèè ñ õàðàêòåðîì îêðóæåíèÿ è ðàñïîëî-
æåíèåì èñòî÷íèêîâ ñâåòà. Ïîíèìàåòå? Ïîëåç íà
òåáÿ êàêîé-íèáóäü ìåðçêèé ïèùàùèé òîíåíüêî
Powderkeg, åäâà ëè íå ñàìàÿ ìåëêàÿ òâàðü â èãðå,
à ëàìïà íàä ïîëîì îòáðàñûâàåò ïåðåä ÷óäèùåì

íà âñþ ñòåíó ýòàêèé ñëîíîâèé ñèëó-
ýò... È íèêòî êîøìàðà ýòîãî ñïåöè-
àëüíî íå ïðåäóñìàòðèâàë, ñàìî âñå
òàê ïîëó÷èëîñü.

Кроме теней
Ïëàòôîðìåííàÿ ñòèëèñòèêà îáÿçû-
âàåò ê îãðîìíûì ïðûæêàì è äàæå
ñåðèÿì óäàðîâ â áëèæíåì áîþ —
çíàìåíèòûì “êîìáàì”(â “Ìàðèî”
íå÷òî ïîäîáíîå òîæå åñòü... êóëàêîì,
êóëàêîì, ïîòîì íîãîé!) . Îðóäèå
óáèéñòâà — õèòðîå S-îáðàçíîå ïðè-
ñïîñîáëåíèå, ñòðåëÿåò òî ñ îäíîãî,
òî ñ äðóãîãî êîíöà è âåðòèòñÿ âçàä-
âïåðåä, íàíîñÿ óäàðû ñïåöèàëüíû-
ìè øèïàìè.

Â òåñò-âåðñèè åñòü
äâà óðîâíÿ — îäèí íà
“ïîõîäèòü è ïîñòðåëÿòü”,
à äðóãîé íà “ïîïðûãàòü”,
òàê ÷òî îñíîâíûå îëåíå-
âîä÷åñêèå òåí-äåí-öèè îï-
ðîáîâàòü ìîæíî, áûëî
áû æåëàíèå. Äâà (èç äâàä-
öàòè) âðàæäåáíî íàñòðî-
åííûõ ñóùåñòâà õîòü è
ìåðçêîé âíåøíîñòè, íî
ïî ïðè÷èíå ïîëíîãî îò-
ñóòñòâèÿ ñãëàæèâàíèÿ òåê-
ñ òóð è ìèï -ìýïïèíãà
âûãëÿäÿò òàê, áóäòî ñ íèõ
òîëüêî ÷òî ñíÿëè øêóðó.
Ñòðåëüáà çåëåíûìè, ñ âèç-

ãîì ðèêîøåòÿùèìè êðèñòàëëàìè, åñëè ÷åñòíî,
âãîíÿåò â äåïðåññèþ. À íàñ÷åò ïðûæêîâ — ïðå-
êðàñíûé, ïîãðóæåííûé â ãóñòóþ òåíü, ñ áåçóêî-
ðèçíåííî ïîäîãíàííûìè ðàçíîöâåòíûìè èñòî÷-
íèêàìè ñâåòà (ïðàâäà, óñëîâíûìè â òåñòîâîé âåð-
ñèè, ïðîñòî îáîçíà÷åíèåì âðàùàþùåéñÿ âîê-
ðóã ñâîåé îñè ëàìïû) óðîâåíü ñ ïëàòôîðìàìè è
ïîëçóùèì íåñïåøíî êîíâåéåðîì — ëèøü ïðåä-
âåñòíèê ãèãàíòñêèõ âûñîò ïîëíîé âåðñèè, ñî ñíî-
ñÿùèìè ñ êóðñà ïîòîêàìè âîçäóõà, ãðàâèòàöèåé
îáû÷íîé è ñïàñèòåëüíîé ãðàâèòàöèåé îáðàòíîé.
Ñîâñåì íåäàëåêî îñòàëîñü äî ðàñêà÷èâàþùèõñÿ
â âîçäóõå âåðåâîê è óçåíüêèõ ïðîâàëèâàþùèõñÿ
çâåíî çà çâåíîì íàâåñíûõ ìîñòèêîâ.

Ñîáñòâåííî, ÷òî åùå ìîæíî ñêàçàòü ïðî
ïëàòôîðìåð? Ïåðå÷èñëèòü âèäû îðóæèÿ? Íó,
ïîêà ÷òî èõ òîëüêî äâà — ñòàíäàðòíàÿ çåëåíàÿ
ýíåðãåòè÷åñêàÿ ïóøå÷êà è êðàñèâûé îãíåííûé
ãðàíàòîìåò. Âðàãîâ? Èçâèíèòå, íàèìåíîâàíèÿ íå
ïðîèçíîñÿòñÿ è íå ïåðåâîäÿòñÿ. À âèä ó âñåõ
ìåðçêèé... óõ, êàêîé ìåðçêèé! Ïåðâûé òîâàðèù
— ôóòáîëüíûé ìÿ÷ íà íîæêàõ. Ïîëîâèíó ìÿ÷à
çàíèìàåò çóáàñòàÿ óõìûëÿþùàÿñÿ ïàñòü. À âòî-
ðîé — îáû÷íûé êîìàð-ïåðåðîñòîê, òîëüêî ñ ïðî-
ïåëëåðîì. Óáèòü ìîæåò ñ ëåòó, âñàäèâ ìåòðîâîå
æàëî êóäà ñëåäóåò. Êîãäà êîìàðèùå ïîäûõàåò,
ïðîïåëëåð ïðîäîëæàåò ëåíèâî âðàùàòüñÿ... Â
“Ìàðèî” òàêèõ òî÷íî íåò.

Âïå÷àòëåíèå îò òåñòà î÷åíü äàæå ïðèÿòíîå —
îäíî äåëî ñëûøàòü, êàê òåáå ðàñïðåêðàñíóþ èãðó
òåíåé îáåùàþò, à äðóãîå — óâèäåòü, êàê íà òâîé
ïåðåêîøåííûé ñèëóýò ñ òîíêèìè íîãàìè íàáðà-
ñûâàåòñÿ õðóïêàÿ êîìàðèíàÿ òåíü, è, ïîâåðíóâ-
øèñü, ñíåñòè àòàêóþùóþ â íåæíî-ôèîëåòîâîì
ñâåòå òâàðü íà ëåòó. Ñ ïðûæêàìè è ñâîáîäíûì
ïåðåìåùåíèåì íàáëþäàþòñÿ êîå-êàêèå ïðîáëåìû,
íî òåíåé îíè íå ïîðòÿò.

[4]

[3]
[3] Огромный, злобного вида дядя на стене
— всего лишь я. Спасибо низкой лампе.
[4] Монстр и его тень...

[5] Одно из немногих проявлений “архитектуры” и
условные источники света.

[5]
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åñòíîå ñëîâî, èíîãäà ÿ æàëåþ, ÷òî â
íàøè äíè âñå áåç èñêëþ÷åíèÿ èãðû
ïîïàäàþò ïîä äåéñòâèå íåÿñíî êåì
ñôîðìóëèðîâàííîãî çàêîíà îá îáÿçà-
òåëüíîì íàëè÷èè ñþæåòà. Íåò, âîâñå íå

â òåõ ñëó÷àÿõ, êîãäà âñÿ ïñèõîëîãè÷åñêàÿ ìîòèâàöèÿ
çàíèìàåò äâà àáçàöà óáîðèñòîãî òåêñòà. Â íàøåì ñ
âàìè ëþáèìîì æàíðå õîðîø òîò ñþæåò, êîòîðîãî íå
çàìå÷àåøü, è íå ñóùåñòâóåò ãëîáàëüíî ñóùåñòâåííûõ
ðàçëè÷èé ìåæäó èñòîðèÿìè “Êâåéêà” è “Õàëô-Ëàé-
ôà” — íè òà, íè äðóãàÿ èãðû íå ïîðòèò. Äðóãîå äåëî,
êîãäà îòêðîâåííî íèçêîïðîáíîå òâîðåíèå íåðàäèâûõ
âàÿòåëåé âäðóã íåíàðîêîì îêàçûâàåòñÿ íàäåëåííîé
ïðåâîñõîäíîé, äåòàëüíî ïðîðàáîòàííîé è áåçóêîðèç-
íåííî ñòèëüíî îôîðìëåííîé ëèíèåé, ïðåòåíäóþùåé
íà çâàíèå êàê êèíîøíîé, òàê è ëèòåðàòóðíîé. Âîò
òîãäà ìíå ñòàíîâèòñÿ â ñàìîì äåëå îáèäíî...

Интерлюдия: Для души и тела
Òàêèå ñëó÷àè ðåäêè, êàê ðîìàíû Àðòóðà Õåéëè, è
òðóäíîâàòî áóäåò ïðèïîìíèòü äîñòîéíûé ïðèìåð
ïëîõîé èãðû ñ õîðîøèì ñþæåòîì. Íî çà÷åì, ñîá-
ñòâåííî, âñïîìèíàòü, åñëè åñòü Shadow Man? Ïàïà

Acclaim è ìàìà
Iguana ïî îïðåäå-
ëåíèþ íå ìîãóò èç-
ãîòîâèòü ÷òî-ëèáî
âûäàþùååñÿ — ýòî
ñòàëî ÿñíî åùå ïðè
âòîðîì “Òóðêå”.

Äàæå äîâîëüíî ñèìïàòè÷íûé Re-Volt (êîòîðûé âîò-
âîò), ïî áîëüøîìó ñ÷åòó, — âîïëîùåííàÿ ïîñðåäñòâåí-
íîñòü. À ïðè÷èíîé âñåìó íåðàçáîð÷èâîñòü â ñâÿçÿõ,
ïîìíèòå, ÿ êàê-òî ãîâîðèë ïðî âîñåìü ïëàòôîðì?
Óáîæåñòâî êîíñîëüíûõ ïîðÿäêîâ ÿð÷å âñåãî ïðîÿâ-
ëÿåòñÿ â òåõ íåäîðàçóìåíèÿõ, êîè òàìîøíèå êîëëåãè
ãîðäî èìåíóþò “óæàñàìè” è, ïðîñòè ãîñïîäè è äÿäÿ
Ñòèâè, “òðèëëåðàìè”. Â î÷åðåäíîé ðàç òûêàòü ïàëü-
öåì â òîøíîòâîðíûå ýïîñû ïðî æèâóþ ìåðòâå÷èíó,
äóìàþ, íåò îñîáîé íóæäû, äà è ðóêè ìûòü ïîòîì
íåîõîòà. À âåäü èìåííî îíè âûïÿ÷èâàþò äî íåâîç-
ìîæíîñòè íà âñåîáùåå îáîçðåíèå ñâîþ “àòìîñôå-
ðó”, “èñòîðèþ”, “äðàìàòèçì” è äàæå “âñåëåííóþ”.

Shadow Man — íåñêðîìíûé TPS, åùå äî âûõîäà
çàñòîëáèâøèé çà ñîáîé ïðàâî íàçûâàòüñÿ “ïñèõîëî-
ãè÷åñêèì òðèëëåðîì”. Àãà, êîíå÷íî, çíàåì ìû èõíèé
ïñèõîëîãèçì — èç êàêîãî øîòãàíà ìóñêóëèñòûé êðà-
ñàâåö âûïàëèò ïåðâûì — èç ëåâîãî èëè ïðàâîãî...
Òàê-òî îíî òàê, íî, óæ ïîâåðüòå ìíå, “×åëîâåê òåíè”
— ýòî ñàìûé íàñòîÿùèé ïñèõîëîãè÷åñêèé òðèëëåð â
äâóõ òîìàõ, ïðè÷åì åñëè ïåðâûé òîì áîëüøå íàïî-
ìèíàåò òâîð÷åñòâî Òîìàñà Õàððèñà, òî âòîðîé — ëó÷-
øèå ìîìåíòû ìèñòåðà Êèíãà. Ñíà÷àëà ìðà÷íûé, ñòèëü-
íûé, ëåäåíÿùå æåñòîêèé, ñ óãðþìûì þìîðîì êàìå-
ðû ñìåðòíèêîâ, à ïîòîì — ìèñòè÷åñêè çàãàäî÷íûé è
ïîòóñòîðîííå æóòêèé, ñ êðîâàâûì ðàçãóëîì áåñôîð-
ìåííûõ ìîíñòðóîçíûõ ñîçäàíèé, íî óáåäèòåëüíûé
îò ïåðâîé äî ïîñëåäíåé ñòðî÷êè, âêëþ÷àÿ áåçóìíûå
ïîýìû è ýïèãðàô — öèòàòó èç “Åâàíãåëèÿ îò Ìàðêà”
(ãëàâà 5, ñòèõ 9). Âîò òîëüêî, ìèíóòî÷êó âíèìàíèÿ,

êî âñåìó, ÷òî êàñàåòñÿ
TPS, òðèëëåð ýòîò íè ìà-
ëåéøåãî îòíîøåíèÿ íå
èìååò. Íåò, òàì òîæå
âñòðå÷àåòñÿ ïàðà-òðîéêà
ïðèÿòíûõ ìîìåíòîâ, íî,
ñîððè ìåíÿ, ñ çàêàäðî-
âîé, ëèòåðàòóðíîé, ÷àñ-
òüþ, ïðîðûâàþùåéñÿ íà-
ðóæó íå ñòîëüêî âî
âñòàâíûõ “äâèæêîâûõ”
ðîëèêàõ, ñêîëüêî â çàñ-
òàâêàõ è íàéäåííûõ îá-

“По сравнению с самым“По сравнению с самым“По сравнению с самым“По сравнению с самым“По сравнению с самым
тупоумным человеком, чтотупоумным человеком, чтотупоумным человеком, чтотупоумным человеком, чтотупоумным человеком, что

действительно шагал подействительно шагал подействительно шагал подействительно шагал подействительно шагал по
земле и отбрасывал на нееземле и отбрасывал на нееземле и отбрасывал на нееземле и отбрасывал на нееземле и отбрасывал на нее

свою тень, любой персонаж,свою тень, любой персонаж,свою тень, любой персонаж,свою тень, любой персонаж,свою тень, любой персонаж,
пусть и идеально выписан'пусть и идеально выписан'пусть и идеально выписан'пусть и идеально выписан'пусть и идеально выписан'

ный, — всего лишь мешок сный, — всего лишь мешок сный, — всего лишь мешок сный, — всего лишь мешок сный, — всего лишь мешок с
костями...”костями...”костями...”костями...”костями...”

                              Стивен Кинг,                              Стивен Кинг,                              Стивен Кинг,                              Стивен Кинг,                              Стивен Кинг,
“Bag of bones”“Bag of bones”“Bag of bones”“Bag of bones”“Bag of bones”
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[1] Если приложить некоторые усилия, то мистер Ле�Рой будет
демонстрировать отменные спецназовские навыки. [2] А этот
кадр следует послать Роберту Родригесу...

[1]

[2]
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ðàç÷èêàõ óïîðÿäî÷åííîãî ïå÷àòíîãî ñëîâà, ýòî òðó-
äîëþáèâîå ðàçâèòèå èäåé “Òàìáîâñêîãî ðåéäåðà” íå
èäåò íè â ìàëåéøåå ñðàâíåíèå. Ëàðêà Êðîôò ïðåäïî-
ëîæèòåëüíî â àíàáèîçå, íî äåëî åå æèâåò è ïðè÷èíÿ-
åò ìàññó íåïðèÿòíîñòåé íîðìàëüíûì ëþäÿì, èçíè÷-
òîæàÿ î÷åíü íåïëîõèå îáðàç÷èêè æàíðà “õîððîð”.
“Ýõ, êàêîé áû êâåñò ìîã ïîëó÷èòüñÿ!” — âçäîõíåò
çàâçÿòûé êâåñòåð. Íî êàêîé òàì, íà “Ñîíüêå”, êâåñò...

Часть первая: Кричащие ягнята
Èñòîðèÿ è èãðà ðàçâèâàþòñÿ ïàðàëëåëüíî è íåçàâè-
ñèìî, ïðàêòè÷åñêè íå âñïîìèíàÿ î ñóùåñòâîâàíèè
äðóã äðóãà. Ê ñîæàëåíèþ, ÿ ïðè âñåì æåëàíèè íå
ìîãó ïîñòóïèòü òàê æå — óñòàâ, çíàåòå ëè... Òàê ÷òî
íà÷íåì — íà÷íåì ðàññêàç î äâîéíîé æèçíè Ìàéêà
Ëå-Ðîÿ è åãî äâîéíîé ñìåðòè.

Âïîëíå îáû÷íûé TPS. Àáñòðàêòíûå òî÷êè â ïðî-
ñòðàíñòâå, íåíàðîêîì ðàçáðîñàííûå ïî ãåîãðàôè÷åñêè
ïðèâëåêàòåëüíûì ìåñòíîñòÿì óðîâíè — çàáûòûé áî-
ãîì è äüÿâîëîì (íî íå ìàãèåé Âóäó è áàðîíîì Ñàìå-
äè) øòàò Ëóèçèàíà, çíàêîìûå äî ðàñïîñëåäíåãî êèðïè-
÷èêà òðóùîáû Íüþ-Éîðêà, ëîíäîíñêàÿ ïîäçåìêà, áëîê
ñìåðòíèêîâ òåõàññêîé òþðüìû... Äîâîëüíî æèâàÿ è
êðàñî÷íàÿ, åñëè îñîáî íå ïðèãëÿäûâàòüñÿ ê ïðîèñõî-
äÿùåìó, êàðòèíêà. Áëèçêîé èíñïåêöèè êàðòîííûé,
ìóëüòèïëèêàöèîííî ÿðêèé ìèð îðàíæåâûõ, êðèñòàëü-
íî ïðîçðà÷íûõ áîëîò, ÷èñòåíüêèõ òþðåìíûõ êàìåð,
êèøàùèõ æèâíîñòüþ ïîëóðàçâàëèâøèõñÿ õèáàð è âåñü-
ìà îáøàðïàííûõ çàáðîøåííûõ òóííåëåé ìåòðî íå
âûäåðæèò, íî íà òåõ ñêîðîñòÿõ, ÷òî ðàçâèâàåò ñðåä-
íåíüêèé ôèçêóëüòóðíèê-ëåãêîàòëåò, ïî òðàãè÷åñêîìó íå-
äîðàçóìåíèþ èìåíóåìûé ãåðîåì øóòåðà îò òðåòüåãî
ëèöà, ýòî è íåâàæíî. Íàä ãîëîâîé — êðàñèâåíüêîå, íî
íè÷åì îñîáûì íå ïðèâëåêàòåëüíîå íåáî, ïîä íîãàìè
— òîíêàÿ ÷åðíàÿ, îòíþäü íå ðåâîëþöèîííàÿ òåíü.

Ñàì Ëå-Ðîé, ðàâíî êàê è
âñå îñòàëüíûå ÷åëîâåêîïîäîáíûå
ïåðñîíàæè, âûãëÿäèò äîâîëüíî
íåîáû÷íî — äîëãîâÿçàÿ, òóãî îá-
òÿíóòàÿ êîæåé êîñòëÿâàÿ ôèãó-

ðà ñ âûòÿíóòûì ÷åðåïîì è íåïîìåðíî äëèííûìè êî-
íå÷íîñòÿìè. Ñäåëàíî ýòî äëÿ òîãî, ÷òîáû ïîä÷åðêíóòü
åãî ñõîäñòâî ñ íåïîìåðíî, íåâåðîÿòíî õóäûìè êóêëà-
ìè, ðèòóàëüíûìè ñèìâîëàì ìàãèè Âóäó. È Ìàéê, è
åãî äóõîâíàÿ íàñòàâíèöà ìàìàøà Íåòòè — íåãðû, òî÷-
íåå, òåìíîêîæèå âûõîäöû ñ Ãàèòè, à Ëóèçèàíà, ýòî
øòàò, ãäå, êàê äîâåëîñü â ñâîå âðåìÿ óáåäèòüñÿ åùå
Ãàáðèýëþ Ðèòòåðó, ïûøíûì öâåòîì ðàñöâåòàþò ñà-
ìûå òåìíûå ñóåâåðèÿ. Èç ÷èñòî âíåøíèõ, òåõíè÷åñêèõ,
ïîäðîáíîñòåé íåëüçÿ íå îòìåòèòü íàêîíåö-òî îæèâ-
øóþ îäåæêó — ïðîñòóþ õëîï÷àòîáóìàæíóþ ðóáàõó. Åå
ïîëû î÷åíü íàòóðàëüíî âçäûìàþòñÿ âåòðîì âîêðóã
òîíêîãî, ñ âûñòóïàþùèìè ðåáðàìè òîðñà Ëå-Ðîÿ, ðûâ-
êàìè âçëåòàþò â âîçäóõ ïðè ïðûæêàõ è äîâîëüíî ìÿã-
êî — ïðè áûñòðîì äâèæåíèè. À ãëàçà Ìàéêó çàìåíÿåò
ïàðà ñâåðêàþùèõ î÷å÷íûõ ëèíç â ñòàëüíîé îïðàâå.

Âðàãîâ äî óæàñà ìàëî, è âñå îíè, çà ÷åðòîâñêè
ðåäêèì èñêëþ÷åíèåì, — æèâîòíûå. Áåññëîâåñíûå äî-
áåðìàíû è êðîêîäèëû — îñíîâíîé êîíòèíãåíò íà ïåð-
âûõ øàãàõ, â Ëóèçèàíå. Ïîòîì áóäóò òâàðè ïîõëåùå,
äà åùå òå áåçãîëîâûå çîìáè, “ñîòâîðåííûå” èç çåêîâ è
îõðàííèêîâ ïîñëå ðåçíè â òþðüìå ãðàôñòâà Ãàðäåëë. À
âîò ñ îðóæèåì çäåñü çàáàâíî... Èìååò ìåñòî áûòü î÷åíü
ëþáîïûòíûé ïðèíöèï: ëåâàÿ ðóêà Ëå-Ðîÿ íå çíàåò, ÷òî
äåëàåò ïðàâàÿ. Òî åñòü äàííûå êîíå÷íîñòè óïðàâëÿþò-
ñÿ ñàìîñòîÿòåëüíî è íåçàâèñèìî. Â íà÷àëå, êîãäà èç
îðóæèÿ èìååòñÿ òîëüêî “Ïóñòûííûé îðåë” ñ áåñêîíå÷-
íûì áîåçàïàñîì, èç êîòîðîãî Ìàéê ñòðåëÿåò, øèêàð-
íî ðàçâåðíóâ ïèñòîëåò ïëàøìÿ, ýòî íèêàê íå ïðîÿâëÿ-
åòñÿ. Íî ñòîèò âçÿòü äðîáîâèê â âåòõîì äîìèêå íà
îñòðîâå, îêðóæåííîì àëëèãàòîðàìè, è ïîæàëóéñòà —
øîòãàí â ëåâîé ðóêå, ïèñòîëåò — â ïðàâîé, îãîíü ìî-
æåò âåñòèñü èç äâóõ ñòâîëîâ, ïîî÷åðåäíî èëè ñèíõðîí-
íî. Êðóóóòî. Çàòâîð äðîáîâèêà Ëå-Ðîé ïðè ýòîì âåñü-
ìà ëîâêî ïåðåäåðãèâàåò ïîñëå êàæäîãî âûñòðåëà — êîí-

âóëüñèâíûì äâèæåíèåì Ñàðû Êîí-
íîð. Êñòàòè, äðîáîâèê — åäèíñòâåí-
íûé âèä îðóæèÿ, êîòîðûé èìååòñÿ â
Shadow Man â ïàðíîì âàðèàíòå. Ïðåä-
ñòàâëÿåòå ñåáå åäèíîâðåìåííûé îãîíü
ñ äâóõ ðóê â òàêîì ðàçðåçå è àñïåêòå?
À åùå âåäü åñòü “Óçè” è ÌÏ5... Óäîá-
íî âåðòÿùàÿñÿ êàìåðà ïîçâîëÿåò íà-
áëþäàòü ñöåíêè, îòêðîâåííî íåîòëè-
÷èìûå îò ðàáîò ãîíêîíãöà Äæîíà Âó:
áåãóùèé ïî êîðèäîðó òîùèé íåãð
âî âçìåòíóâøåéñÿ çà ñïèíîé ðóáàõå,
ïàëÿùèé îäíîâðåìåííî èç äâóõ ïèñ-
òîëåòîâ-ïóëåìåòîâ (ïðè ýòîì åùå è

óìóäðèâøèñü ðàçâåðíóòü è òîò, è äðóãîé ïëàøìÿ),
îñòàâëÿþùèé ïîçàäè ñåáÿ ðîññûïè çâåíÿùèõ ãèëüç è
òîíêèå õâîñòû îðóæåéíîãî äûìà.

Îñíîâíûì èñòî÷íèêîì æèâèòåëüíîãî ñþæåòà
íà äàííîì ýòàïå ÿâëÿåòñÿ íåáîëüøàÿ ïîäøèâêà ñó-
õèõ, áåç êàêèõ-ëèáî êîììåíòàðèåâ, äîñüå ÔÁÐ íà
ïÿòåðûõ ñåðèéíûõ óáèéö. Èç íèõ ïîéìàíû òðîå, è
äåòàëüíàÿ, ñ óáåäèòåëüíûìè, äîñòîâåðíûìè èìåíàìè,
íàçâàíèÿìè, äàòàìè, èíôîðìàöèÿ îá ýòèõ òîâàðè-
ùàõ êàê ðàç òîãî ñîðòà, ÷òî òàê ëþáÿò íà äîñóãå
ïðîñìàòðèâàòü ïàðî÷êà àãåíòîâ èç îäíîãî ïîëóïîä-
âàëüíîãî îòäåëà âàøèíãòîíñêîãî îòäåëåíèÿ Ôåäåðàëü-
íîãî áþðî ðàññëåäîâàíèé. Òàê, #1, âûõîäåö èç Æåíå-
âû Âèêòîð Êàðë Áàòðàõèàí, îáëàäàòåëü äîêòîðñêîé
ñòåïåíè ïî ïñèõèàòðèè, íà ãðàíèöå øòàòà Èíäèàíà
óáèë äâîèõ ïîìîùíèêîâ øåðèôà è òÿæåëî ðàíèë
îäíîãî ñîòðóäíèêà ïîëèöèè øòàòà òàêèì ñìåðòîíîñ-
íûì àãðåãàòîì, êàê ÷àéíàÿ ëîæêà. À #3 — Ìèëüòîí
Ïàéê, âåòåðàí Âüåòíàìà è áîëüøîé ëþáèòåëü âèäåî-
ïëåíêè, òîò, êàê ðàç ñåé÷àñ äîæèäàåòñÿ ðåçóëüòàòîâ
ñâîåé âòîðîé àïåëëÿöèè, — â èíòåíñèâíîì îãíåâîì
êîíòàêòå ïðè çàäåðæàíèè óõëîïàë òðîèõ è ðàíèë
ïÿòåðûõ ôåäåðàëüíûõ àãåíòîâ è áûë äîñòàâëåí â äàë-
ëàñêèé Ìåìîðèàëüíûé ãîñïèòàëü ñ ñåìíàäöàòüþ îã-
íåñòðåëüíûìè ðàíàìè. Âìåñòå ñ Ìàðêî Ðîáåðòîì
Êðóçîì, #2, îäíî âðåìÿ ïîÿâèâøèìñÿ â ñïèñêå ñà-
ìûõ ðàçûñêèâàåìûõ ïðåñòóïíèêîâ Àìåðèêè, îíè äåð-
æàò â ñòðàõå áëîê ñìåðòíèêîâ òþðüìû ãðàôñòâà Ãàð-
äåëë, Òåõàñ, è êðîâàâûé áóíò íå çà ãîðàìè...

À åùå äâîå — ïðîñòî òåíè, ñìóòíûå îáðàçû,
ñîòêàííûå èç íåìíîãî÷èñëåííûõ ôàêòîâ, ñëîâåñíûõ
îïèñàíèé è ôîòîðîáîòîâ, ïîðòðåòà, ñîñòàâëåííîãî
øòàòíûì ïñèõîëîãîì è îáùåãî “ìîäóñ îïåðàíäè”,
êàê ëþáèò ãîâîðèòü ãîñïîäèí Ìàëäåð. ×òåíèå äîñüå
çàòÿãèâàåò ñ ãîëîâîé, õî÷åòñÿ áðîñèòü âñå è îòïðà-
âèòüñÿ íà îõîòó çà ìàíüÿêàìè. Íî êàê áû íè áûë
èäåàëüíî âûïèñàí ïåðñîíàæ, íà çåìëå îí — íå áîëåå
÷åì äîëãîâÿçûé, â íàòÿã îáõâà÷åííûé êîæåé ìåøîê
ñ êîñòÿìè, îòáðàñûâàþùèé òîíêóþ òåíü. Óáèéöû â
Shadow Man íèêîãäà íå óìèðàþò, èçðåêàþò ñêó÷íûå

[3] Никому не нужен режиссер с уклоном? [4] Темная
сторона, темная магия.

[3] [4]
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áàíàëüíîñòè è áåç îñîáîãî ýíòóçèàçìà õîõî÷óò áå-
çóìíûì ñìåõîì. Ïîèñê æå, ê ïðèìåðó, Äæåêà Âòîðî-
ãî — ñóáúåêòà, ñ÷èòàþùåãî ñåáÿ íîâûì âîïëîùåíè-
åì Äæåêà Ïîòðîøèòåëÿ, êàê ñêàçàëà áû ãîñïîæà Ñêàë-
ëè, — ñâîäèòñÿ ê áëóæäàíèþ ïî ëîíäîíñêèì òóííå-
ëÿì, â îæèäàíèè, êîãäà æå äàííûé óñàòûé ñóáúåêò
ñîèçâîëèò íàêîíåö-òî ñâàëèòüñÿ íàì íà ãîëîâó ñ àëå-
áàðäîé íàïåðåâåñ. Ñêó÷íî, ëþáåçíûå.

Часть вторая: Темные пустоши
Åñòü è îáðàòíàÿ ñòîðîíà “×åëîâåêà òåíè”, öåëèêîì
è ïîëíîñòüþ òàÿùàÿñÿ â óêóòàííûõ ìðàêîì âëàäå-
íèÿõ ïàðàíîðìàëüíîãî è ñâåðõúåñòåñòâåííîãî. Òàì
íàõîäÿòñÿ ìíîãèå íåäîñòàþùèå ýëåìåíòû, â òîì
÷èñëå è ðàçãàäêà æóòêîé ãîëîâîëîìêè, â êîòîðîé
ìàãèÿ Âóäó — ëèøü íåçíà÷èòåëüíûé è äàëåêî íå
ñàìûé ñòðàøíûé îñêîëîê. Íà ðåäêîñòü, êñòàòè, íåî-
æèäàííàÿ ðàçãàäî÷êà — äàâíî òàê íå õîõîòàë.

Êëþ÷ ê öàðñòâó ìðàêà âïîëíå êèíãîâñêèé —
îäíîãëàçûé ïëþøåâûé ìåäâåæîíîê, êîãäà-òî ïðè-
íàäëåæàùèé ìëàäøåìó áðàòó Ëå-Ðîÿ. ×òî èìåííî
ñëó÷èëîñü ñ áðàòèøêîé, óòî÷íÿòü íå õî÷åòñÿ âî èìÿ
ñîõðàíåíèÿ àïïåòèòà. Ïëþøåâàÿ çâåðþãà ñ ÷åðíîé
ãëàçíèöåé áåçäîííîé ÷åðíîòû ñòàíîâèòñÿ ïðîïóñ-
êîì ìåæäó ìèðîì æèâûõ è ìèðîì ìåðòâûõ, òåì-
íîé ñòîðîíîé, ÷àñòè÷íî ïîçàèìñòâîâàííîé èç ðå-
ëèãèè Âóäó, à ÷àñòè÷íî — ñî âêóñîì âûäóìàííîé.

Èç Âóäó ìîæíî îòìåòèòü áàðîíà Ñàìåäè, ôèãó-
ðèðóþùåãî â Shadow Man àíîíèìíî, â âèäå êðàñíî-
ãëàçîé çìåè â øèðîêîïîëîé øëÿïå. Èìåííî îí îòâåò-
ñòâåí çà èñïîëíåíèå àäñêèõ ìóê, ÷òî äîëæíà òåðïåòü
êàæäàÿ óãîäèâøàÿ íà òó ñòîðîíó ÷åëîâå÷åñêàÿ äóøà, à
â îñòàëüíîì — äîâîëüíî âåñåëûé è ïðèÿòíûé â îáùå-
íèè òèï. Æàëü, ÷òî â æèçíè îí — ïðîñòî øëÿïà íà
ìåòåëêå. Ëå-Ðîþ, ìåæäó ïðî÷èì, âñåîáùàÿ ó÷àñòü
íå ñâåòèò — õîòü îí è ìîæåò ïîïàñòü â ìèð ìåðò-

âûõ åñòåñòâåííûì ïóòåì, ñâî-
èì õîäîì, áåç ïîìîùè ìåä-
âåæîíêà, íî âåðíóòüñÿ îòòó-
äà äëÿ ×åëîâåêà òåíè — êàê
ïàëüöàìè ùåëêíóòü.

×åðò, äà âèäåëè áû âû
åãî â òîì ìèðå — òîò åùå òî-
âàðèù, ñîáàêà Áàñêåðâèëåé,
ïîæàëóé, â ñòðàõå óáåæèò, ïîä-
æàâ õâîñò. Ôîñôîðåñöèðóþ-
ùåé âî ìðàêå êðàñêîé îòìå-
÷åíû ïóñòûå ãëàçíèöû, à íà
âïàëîé ãðóäè ïîëûõàåò ñèðå-
íåâûì îãíåì ìàñêà Âóäó —
çíàê çîìáè, äóøè, íåïîäâëàñ-
òíîé Ñàìåäè. À âåðíûé “Ïó-
ñòûííûé îðåë” ñòàíîâèòñÿ
ñèìâîëîì, ðèòóàëüíûì îðó-

æèåì, èñïóñêàþùèì ñãóñòêè ñèíåé ýíåðãèè, ðàçðû-
âàþùåé íà ÷àñòè âå÷íûõ ìó÷åíèêîâ àäà.

TPS-÷àñòü ìèðà ìåðòâûõ ñìîòðèòñÿ íà äâà, íà
òðè ïîðÿäêà âûøå, íåæåëè îáû÷íàÿ. Âçÿòü õîòÿ áû
òî æå íåáî — òåïåðü ýòî ãðÿçíîâàòûå ïåðåëèâû òåì-
íûõ, áîëüíûõ, íî òåì íå ìåíåå èñïóñêàþùèõ ñèÿ-
íèå è ñèëó öâåòîâ — æåëòîãî, çåëåíîãî, ñèíåãî. Ïîë-
íàÿ çëîé ýíåðãèè ìàññà ïëûâåò è ïëûâåò, çàâåð÷èâà-
ÿñü âî âñåëåíñêèé âîäîâîðîò íåíàâèñòè è áåçóìèÿ
íàä äèêèì ñèëóýòîì Ëå÷åáíèöû...

À ýòè ñóðîâûå, óæàñàþùèå è ïðèòÿãàòåëüíûå
êðàñîòû áåçðàäîñòíûõ ñåðûõ ïóñòîøåé è òðÿñèí, ãäå
þòÿòñÿ ïîòåðÿííûå äóøè... Îíè — òå ñàìûå èçìîæ-
äåííûå ôèãóðêè Âóäó ñ áîëòàþùèìèñÿ ðóêàìè è
íîãàìè, òîëüêî ëèøåííûå êîæè, ó íèõ íåò ëèöà, ëèøü
÷åðíûå äûðû ãëàç è ãîëîäíîãî ðòà. È òâàðÿì íóæíà
ýíåðãèÿ ×åëîâåêà òåíè. Ìèñòè÷åñêèé “Îðåë” ðâåò èõ
â êëî÷üÿ, è êàêèå òóò íà÷èíàþòñÿ ñïåöýôôåêòû... Íå÷òî
ïîäîáíîå ìîæíî óâèäåòü òîëüêî â “Ãîðöå” — ñëåïÿ-
ùàÿ ñâîèì ñèÿíèåì ýíåðãèÿ, ðàçðûâàþùàÿ îáîëî÷-
êó è ñâîáîäíûìè ðàçðÿäàìè ïðîøèâàþùàÿ âñå âîê-
ðóã. È òðåïåùóùèå ãîðÿ÷èå ñåðäöà — ñèìâîëû ïî-
áåæäåííîé äóøè, íàãðàäà ïîáåäèòåëþ.

Ýòè ìîëíèè — íè÷òî ïî ñðàâíåíèþ ñ òîé êðà-
ñîòîé, êîòîðàÿ âçðûâàåòñÿ íàä ïóñòîøàìè ìåðòâûõ
ïîñëå èñïîëüçîâàíèÿ ïðè÷óäëèâûõ ïðèáîðîâ Âóäó
äëÿ ðèòóàëüíûõ æåðòâîïðèíîøåíèé, íà ýòîé ñòîðî-
íå èìåþùèõ ðåàëüíóþ ñèëó. Íàñòîÿùàÿ, ïåðâîáûò-
íàÿ, íåîáóçäàííàÿ ìàãèÿ âî âñåé êðàñå. Æàëü, íà-
çâàíèÿ ñîâåðøåííî íåïðîèçíîñèìû...

×òî óáèâàåò âåëèêîëåïíî çàäóìàííóþ òåìíóþ ñòî-
ðîíó TPS, òàê ýòî âñå òàêàÿ æå, íè÷óòü íå èçìåíèâ-
øèéñÿ ñî âðåìåí ñòîðîíû ñâåòëîé è ëè÷íî Ëàðî÷êè
Êðîôò æåñòêî ôèçêóëüòóðíàÿ íàïðàâëåííîñòü óðîâíåé.
Ðîâíî ïîëîâèíà ïåðñîíàëà “Èãóàíû” ñâÿòî óâåðåíà,
÷òî è íà òåìíóþ ñòîðîíó ëþäè õîäÿò èñêëþ÷èòåëüíî

äëÿ òîãî, ÷òîáû âñëàñòü ïîëàçèòü ïî êàíàòàì è ïîïðû-
ãàòü ïî êàðíèçàì, ïîïëàâàòü â ìóòíîé âîäè÷êå è ïî-
ïðûãàòü ÷åðåç îãíåííûå âûõëîïû. Áðåä êàêîé... Íó
ïî÷åìó, ïî÷åìó âòîðàÿ ïîëîâèíà íå âîçüìåò è íå ïðè-
êîí÷èò ïåðâóþ ýëåìåíòàðíîé ìàãèåé Âóäó?

Эпилог: Ваш друг
Òàê âîò, Ëå÷åáíèöà... Ýòî îãðîìíîå êðóãëîå çäàíèå,
ãíèëàÿ ÷åðâîòî÷èíà â ñàìîì ñåðäöå ìèðà ìåðòâûõ,
ìåñòî äëÿ çàòî÷åíèÿ äóø ñëèøêîì òåìíûõ è ñëèøêîì
áåçóìíûõ, ÷òîáû îáû÷íûé êîìïëåêñ âå÷íûõ ìó÷åíèé
îêàçàëñÿ äëÿ íèõ äîñòàòî÷íûì. Øòàò ïðèñëóãè — óðîä-
ëèâàÿ íåæèòü, êîøìàðíûå äåìîíû, êðîâàâûå ìÿñíèêè
â ôàðòóêàõ è ñ çàìûñëîâàòûìè ïûòî÷íûìè èíñòðó-
ìåíòàìè. Èìåííî òàì ñîäåðæàòñÿ âñå ïñèõîïàòû, è
ãëàâíûé èç íèõ — Äæîí Ñ. Ïèðñ, áîëüøå èçâåñòíûé
êàê Äæåê Ïîòðîøèòåëü, îí æå #5. Ðîâíî ñòî ëåò ïðî-
øëî ïîñëå âíåçàïíîãî ïðåêðàùåíèÿ ñåðèè æåñòîêèõ
óáèéñòâ íà òóìàííûõ óëî÷êàõ Èñò Ýíäà, è âîò òåïåðü,
ïîñëå ñìåðòè, Äæåê ðåøèë âåðíóòüñÿ è âçÿòü âëàñòü
íàä ìèðîì, ãäå òàêèõ, êàê îí — ëåãèîí. Âñå, ÷òî åìó
áûëî íóæíî, — ÷óäîâèùíûé àïïàðàò, Äâèãàòåëü Òüìû,
è ïÿòü ×åðíûõ Äóø, ïÿòåðî ñåðèéíûõ óáèéö, îäèí èç
êîòîðûõ ñòàë âîïëîùåíèåì åãî ñàìîãî. Ïîíÿëè ìûñëü?
Âïåðåä. Åñëè íåò, ïîèùèòå òàì, íà òîé ñòîðîíå, îäèí
ëþáîïûòíûé äíåâíèê. Íà÷èíàåòñÿ îí, êàê è ïîëîæå-
íî, ñëîâàìè: “Äîðîãîé äðóã...”.

[5] Ладно, что “Узи” и МП5 используются синхронно, но
чтобы при этом так их держать...

[5]
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ОЛЕГА ХАЖИНСКОГО

Компьютер должен быть
уничтожен

Сегодняшнюю колонку я решил сде%
лать спорной. Идея давно вертелась
где%то рядом и просилась внутрь,
материала было всегда достаточно,
но только вот непонятно было, под
каким соусом все это подать и ка%
ким боком повернуть. Вчера все
встало на свои места. Намертво при%
клеив себя к тюбику с “суперклеем”
и случайно отрезав терминатору го%
лову, я понял — компьютеры не нуж%
ны. Особенно нам.

íè çàíèìàþò ìåñòî íà ñòîëå, ãóäÿò, è â íèõ íàäî
ñìîòðåòü. Íåóäîáíàÿ âåùü. ×òî õóæå, îíè äåëàþò èç
íàñ ðàáîâ. Êîìïüþòåðíûå èãðû âå÷íî íàñ îãðàíè÷è-
âàþò. Âî âñåì, â êàæäîé ìåëî÷è.

Îíè îïðåäåëÿþò, ÷òî ìû äîëæíû âèäåòü, ÷òî ñëû-
øàòü, êàê äåéñòâîâàòü. Òåáå îñòàåòñÿ ñèäåòü íà ñòóëå è
íàæèìàòü íà êíîïêè. Ýòî íåèíòåðåñíî. Êîìïüþòåð-
íûå èãðû îòó÷àþò íàñ ôàíòàçèðîâàòü, îíè äåëàþò íàñ
ïàññèâíûìè ïðèåìíèêàìè ÷óæîé òâîð÷åñêîé âîëè, çðè-
òåëÿìè â ÷üåì-òî òåàòðå. Åäèíñòâåííûé ïëþñ — â òà-
êîì âèäå ìû çàíèìàåì ìàëî ìåñòà è â ëþáîé ìîìåíò
ìîæåì ïðèòâîðèòüñÿ, ÷òî çàíÿòû äåëîì. “Êîìïüþòåð-
íûå èãðû ðàçâèâàþò”. Íè÷åãî ïîäîáíîãî. Åäèíñòâåí-
íîå, ÷òî ìîãóò ðàçâèòü êîìïüþòåðíûå èãðû, — ýòî
ñêîëèîç è áëèçîðóêîñòü.

Êîìïüþòåðíûå èãðû, åñëè âû ïîìíèòå, áûëè
íå âñåãäà. Èõ ïðèäóìàëè ðûõëûå, áåëåñûå ëþäè, êî-
òîðûì áûëî ëåíü îòîðâàòü çàäíèöó îò ñòóëà. Ìíîãèå
ñêàæóò, ÷òî êîìïüþòåðíûå èãðû êðàñèâåå èëè, ñêà-
æåì, èíòåðåñíåå íàñòîëüíûõ. ×¸ðòà ñ äâà. Âîçüìåì, ê
ïðèìåðó, “Ìîíîïîëèþ”. Ñðàâíèòå íàñòîëüíóþ è ýëåê-
òðîííûå âåðñèè. Êàêèå çàñòàâêè íè ðèñóé, ñêîëüêî
àíèìèðîâàííûõ ôèøåê íè äåëàé, îùóùåíèÿ áóìàæ-
íûõ èãðóøå÷íûõ äåíåã â ðóêàõ íå çàìåíèò íè÷òî.
Ýòî ñåé÷àñ “Ìîíîïîëüêó” ìîæíî êóïèòü â êàæäîì
ëàðüêå, à êîãäà ÿ ó÷èëñÿ â 4-ì êëàññå ñðåäíåé îáùå-
îáðàçîâàòåëüíîé, èãðà ñóùåñòâîâàëà òîëüêî ó îäíîãî
÷åëîâåêà â øêîëå. Ðîäèòåëè â Òóíèñå, èíîñòðàííàÿ
æâà÷êà, âñå î÷åíü êðóòî. Ìû ïðèõîäèëè ê íåìó, àê-
êóðàòíî äîñòàâàëàñü êîðîáêà, è... íà÷èíàëîñü òàèí-
ñòâî. Ðàçíîöâåòíûå áóìàæíûå äåíüãè ñ êó÷åé íóëåé,
çàãàäî÷íîå ïîëå, áëåñòÿùèå ïëàñòèêîâûå êàðòî÷êè,
êóñî÷åê “òîé” æèçíè. “Ìîíîïîëèÿ”, êñòàòè, áûëà
ôðàíöóçñêîé, òàê ÷òî êðóòèëèñü ìû óëèöàì Ïàðèæà
è òîðãîâàëè íà ôðàíêè.

Òàê âîò. Îäíàæäû, êîãäà çàâèñòü ê îáëàäàòåëþ
èãðû äîñòèãëà íåâåðîÿòíîé ñèëû, ìû ñ äðóãîì ðåøè-
ëè... ñêîïèðîâàòü åå. Íà ðèñîâàíèå äåíåã óøëî òðè
íåäåëè, áîã çíàåò ñêîëüêî òåòðàäîê â êëåòî÷êó è ôëî-
ìàñòåðîâ. Ñ ïîëåì è êàðòî÷êàìè óëèö áûëî ïðîùå.
×åðåç äâà ìåñÿöà ìû ñäåëàëè åùå îäíó èãðó — íà-
ñòîëüíûé ðåìåéê êîìïüþòåðíîãî “Ìåíåäæìåíòà”,
îïèñàííîãî â êíèãå ñ ïðèáëèçèòåëüíûì íàçâàíèåì
“Ó÷èìñÿ ïðîãðàììèðîâàíèþ”. Ñëåäóþùèé øàã — ñî-
çäàíèå íàñòîëüíîé “Öèâèëèçàöèè”. Áûëà óæå íàðèñî-
âàíà îãðîìíàÿ êàðòà, ðàçáèòàÿ íà êëåòêè, ñïè÷êè áûëè

ОБРАТНАЯ
ТЯГА



íàñåëåíèåì: ðàáîòàëè íà øàõòàõ, âåëè íàó÷íûå èññëå-
äîâàíèÿ, ñòðîèëè àòîìíûå ðàêåòû.

Ðàáîòà íàä ïðîåêòîì áûëà çàìîðîæåíà... ïîñëå
òîãî êàê ìû óâèäåëè êîìïüþòåðíûé âàðèàíò “Öèâè-
ëèçàöèè”. Ìåíÿ ïîðàçèë ðàçìàõ ýòîé èãðû. Äàæå â
ñàìûõ ñìåëûõ ìå÷òàõ ÿ íå ìîã âîîáðàçèòü òàêîãî:
òûñÿ÷è ëåò íåïðåðûâíîãî ðàçâèòèÿ... Òàê âñå óìåðëî.
Ìû ïåðåñòàëè ïðèäóìûâàòü èãðû è íà÷àëè â íèõ èã-
ðàòü. Ôàíòàçèÿ ïåðåñòàëà ðàáîòàòü — ìû ïåðåøëè íà
ãîòîâûå ê óïîòðåáëåíèþ ïðîäóêòû. Ïðîøëî äåñÿòü
ëåò. Ïîðà âñå âåðíóòü íà ñâîè ìåñòà.

Отвлеклись от темы
Èòàê, êîìïüþòåðíûå èãðû âûçûâàþò ó âàñ àëëåðãèþ,
íî íå èãðàòü âû íå â ñîñòîÿíèè — ýòî â êðîâè. ß
ïðåäëàãàþ âàì óñêîðåííûé ïîëó÷àñîâîé êóðñ “Íàçàä,
ê èñòîêàì!”. Êðàòêî, ïóíêòèðîì, êîñíåìñÿ íå-ñòðàòå-
ãè÷åñêèõ æàíðîâ. Ñ 3D action âñå ÿñíî — âûõîäèòå
íà óëèöû è â ïîäâîðîòíè. Âîçìîæíîñòåé àêòèâíî
îòäîõíóòü â íàøåé ñòðàíå òàê ìíîãî, ÷òî ïðèìåðû
òàê è ïðîñÿòñÿ íà áóìàãó. Åñëè âû ïîêëîííèê àðêàä-
íûõ ñàéä-ñêðîëëåðîâ òèïà Prince of Persia, ïîñåòèòå
ïàôîñíûé áóòèê íà âåðõíåì óðîâíå Ìàíåæà, ïîäî-
æãèòå ñàìóþ äîðîãóþ øóáó (æåëàòåëüíî — æåíñêóþ)
è, ðàçìàõèâàÿ åþ, áåãàéòå ïî ýòàæàì, ïåðåïðûãèâàé-
òå ÷åðåç ôîíòàíû. Ëþáèòåëÿì íåíîðìàòèâíîé æåñòî-
êîñòè è “êðîâèùè” äîñòàòî÷íî ïîäñòåðå÷ü ôàíàòîâ
“Ñïàðòàêà” ïî äîðîãå ñ ìàò÷à è ãðîìêî çàêðè÷àòü
“Ìÿñî!”, ïîêàçûâàÿ íà íèõ ïàëüöåì. Êîìïüþòåðíûå
ãîíêè íà ìîòîöèêëå íàâñåãäà ïîòåðÿþò ñâîé ñìûñë,
ïîñëå òîãî êàê âû ïîïðîáóåòå ðàçîãíàòüñÿ íà íàñòîÿ-
ùåì áàéêå õîòÿ áû äî 200 êì/÷. È òàê äàëåå.

“Ñèìóëÿíòàì” è òàê òðóäíî, ïîýòîìó äàâàéòå
èõ íå òðîãàòü. À âîò ïîêëîííèêîâ ðîëåâûõ èãð, êîòî-
ðûì íàäîåëî äíÿìè íàïðîëåò ñèäåòü çà êîìïüþòå-
ðîì, óæå æäóò. È íå òîëüêî ñàíèòàðû â áåëàõ õàëàòàõ
è ñåñòðà ñî øïðèöåì â ðóêàõ. Òå, êòî ëþáÿò RPG â
ñî÷åòàíèè ñ action, ìîãóò îòïðàâëÿòüñÿ â Íåñêó÷íûé
ñàä, ïðåäñòàâëÿòü ñåáÿ ýëüôàìè è ëóïèòü äðóã äðóãà
äåðåâÿííûìè ìå÷àìè. Öåíèòåëÿì áîëåå òîíêèõ, ìåí-
òàëüíûõ, óäîâîëüñòâèé ðåêîìåíäóþ îáðàòèòüñÿ ê íà-
ñòîëüíûì RPG. Êíèæêè ïî AD&D ñêîðî áóäóò ïðî-
äàâàòüñÿ â êàæäîì ëàðüêå “Ñîþçïå÷àòü”; ñ GURPS,
Cyberpunk 2020, Shadowrun è ïðî÷èìè çàìå÷àòåëü-
íûìè ñèñòåìàìè ñëîæíåå, íî ïðè æåëàíèè — äîñòàòü
ìîæíî è èõ.

Теперь о главном
Çà÷åì òðàòèòü âðåìÿ íà Rites of War, Final Liberation
èëè Chaos Gate? Åñëè âû ïî-íàñòîÿùåìó ëþáèòå ïî-
õîäîâûå ñòðàòåãèè — äîñòàíüòå ñåáå îðèãèíàë. Games
Workshop äåëàåò íàñòîëüíûå ñòðàòåãèè íà ëþáîé âêóñ
— Warhammer äëÿ ôàíàòîâ ôýíòåçè, Warhammer 40k
äëÿ òåõ, êîìó íðàâèòñÿ sci-fi. Äà, ïðèäåòñÿ íåìíîãî
ïîðàáîòàòü ðóêàìè (ýòî íå ìûøü ïî ñòîëó âîçèòü) è
âñïîìíèòü, êàê äåðæàòü â ðóêàõ êèñòî÷êè. Íî ðåçóëü-
òàò! Âû ïîëó÷àåòå ÑÎÁÑÒÂÅÍÍÓÞ àðìèþ è ÑÀÌÈ
ïðèäóìûâàåòå äëÿ íåå ïðèêëþ÷åíèÿ. Äåòñêèé ñàä? Äî-
êóìåíòàöèÿ íà Warhammer 40k çàíèìàåò îêîëî 300
ñòðàíèö, åñòü åùå è äîïîëíèòåëüíàÿ ëèòåðàòóðà ïî
êàæäîé äåéñòâóþùåé ñòîðîíå ñ îòäåëüíûìè ïðàâèëà-

ìè, îïèñàíèåì èñòîðèè, âîîðóæåíèÿ, ñîâåòàìè ïî
òàêòèêå è òàê äàëåå...

×òî òàêîå Battletech, çíàþò âñå. Ñëûøàëè î íà-
ñòîëüíîì? Â Ìîñêâå ìîæíî êóïèòü êîëëåêöèîííóþ
êàðòî÷íóþ èãðó, âðîäå Magic the Gathering, íî åñòü
åùå è ñòðàòåãè÷åñêàÿ — ñ êàðòàìè, ìèíèàòþðàìè
ðîáîòîâ, ñëîæíåéøèìè ïðàâèëàìè è âû÷èñëåíèÿ-
ìè, êó÷åé êíèæåê ñ îïèñàíèåì âîîðóæåíèÿ, ïëàíåò,
êëàíîâ — öåëàÿ âñåëåííàÿ. Íåäàâíî, êñòàòè, âûøëà
òðåòüÿ âåðñèÿ íàñòîëüíîé ðîëåâîé èãðû ïî Battletech,
íàçûâàåòñÿ òîæå çíàêîìî — Mechwarrior. Ìîæíî
“æèòü” ïî ïðàâèëàì Mechwarrior, à ñðàæàòüñÿ — â
íàñòîëüíîì Battletech. Ñòîëüêî âñåãî ìîæíî ïðèäó-
ìàòü! È ãëàâíîå — íèêòî íå âìåøèâàåòñÿ è íå äèê-
òóåò óñëîâèÿ, è íå íàäî æäàòü ñëåäóþùóþ âåðñèþ
èëè çàáîòèòüñÿ î ïîêóïêå íîâîãî àêñåëåðàòîðà. Ïî-
òîìó ÷òî çäåñü âñ¸... â ãîëîâå.

Åäåì äàëüøå. Ëþáèòå X-COM è òàêòè÷åñêèå ñè-
ìóëÿòîðû âîîáùå? Ðåêîìåíäóþ èãðàòü â “Íåêðîìóí-
äó”. Ýòî “óìåíüøåííàÿ” êîïèÿ Warhammer 40ê. Â
êîðîáêå ëåæàò ìèíèàòþðû, ñîñòàâëÿþùèå äâå “áàí-
äû”, äåêîðàöèè äëÿ ïîñòðîåíèÿ óðáàíèñòè÷åñêèõ ïåé-
çàæåé áóäóùåãî è òîëñòåííàÿ êíèæêà ñ ïðàâèëàìè è
ñöåíàðèÿìè. Â îòëè÷èå îò Warhammer, ãäå ñóäüáà
îäíîãî ïåõîòèíöà èñõîä áèòâû, â îáùåì, ðåøèòü íå
ìîæåò, êàæäûé ïåðñîíàæ â Necromunda — î÷åíü âàæ-
íàÿ ïåðñîíà. Íà ëþáîãî ÷ëåíà ãðóïïèðîâêè çàâîäèò-
ñÿ ñïåöèàëüíàÿ êàðòî÷êà ñ îïèñàíèåì åãî ïàðàìåò-
ðîâ. Åñëè â îäíîì èç áîåâ åìó îòîðâóò ðóêó, â òàêîì
ñîñòîÿíèè îí ïåðåéäåò â ñëåäóþùóþ ìèññèþ. Íà-
ñêîëüêî ñëîæíû ïðàâèëà èãðû? Òå, êòî èãðàë â X-
COM, ðàçî÷àðîâàíû íå áóäóò.

Íà “Íåêðîìóíäå”, âïðî÷åì, ñâåò êëèíîì íå ñî-
øåëñÿ. Holistic Design (ïîìíèòå “Èìïåðàòîðà ìåðê-
íóùèõ ñâåòèë” è Final Liberation?) èçäàåò òàêòè÷åñ-
êóþ èãðó Combat Zone, ïðèìåðíî ïîõîæåãî òèïà.
Èëè âîò FASA ðàñêðó÷èâàåò ñâîþ íàñòîëüíóþ ñòðàòå-
ãèþ Vor: the Maelstrom — áåç êèáåðïàíêà, çàòî ïðî
îñâîåíèå èíîïëàíåòíûõ ðóáåæåé.

Íè÷åãî íå ñêàæó ïðî êàðòî÷íûå èãðû. Èõ ïðî-
ñòî ìîðå, íà ëþáîé âêóñ. Íàøè çàìå÷àòåëüíûå âíå-
øòàòíèêè Èãîðü Áóãàåíêî è Ìàòâåé Áóëîõîâ (ïðî-
ñòèòå, ðåáÿòà, ÿ îïÿòü çàáûë, êàê ïèøóòñÿ âàøè
“íèêè”) íàñòîëüêî êðåïêî “ñèäÿò” íà MtG, ÷òî ñî-
âñåì ïåðåñòàëè èãðàòü â êîìïüþòåðíûå èãðû. Òàê
äåðæàòü! Âñå òàì áóäåì.

Вместо выводов
Êîìïüþòåðû êàê áóäòî áû èäåàëüíî ïîäõîäÿò â êà÷å-
ñòâå “èãðîâîé ïëîùàäêè”. Ïðàâäà è òî, ÷òî “êîìïüþ-
òåðíûå èãðû” ëèøàþò íàñ ÷åãî-òî î÷åíü âàæíîãî. Óâ-
ëåêøèñü ïðîñòîòîé è äîñòóïíîñòüþ, ñ êîòîðîé ñàìûå
ñìåëûå èäåè ðåàëèçóþòñÿ â “öèôðîâîì” ôîðìàòå, ìû
èíîãäà óïóñêàåì ñàìó ñóòü. Æóòêàÿ ïîïóëÿðíîñòü
multiplayer — ýòî ïîïûòêà âåðíóòü çàáûòîå îùóùåíèå
“êðóãëîãî ñòîëà”, “îãðàíè÷åííûå öèôðîâûå îáúåêòû”
â êàæäîé êîðîáêå — ñïîñîá âíîâü ïî÷óâñòâîâàòü ñåáÿ
ñîáñòâåííèêîì, îáëàäàòåëåì ÷åãî-òî, ÷òî äåéñòâèòåëü-
íî ñóùåñòâóåò. Íî ñòîèò ëè ïîëüçîâàòüñÿ ñóððîãàòàìè?
Åñòü âå÷íûå öåííîñòè. Âûêëþ÷èòå ìîíèòîð, ñäóéòå ïûëü
ñ Monopoly è ïðèãëàñèòå äðóçåé.

[1]

[1] Тактическая настольная игра от Holistic
Design. Основная “фишка” здесь — миниатю(
ры разбираются, позволяя менять оружие
при переходе от миссии к миссии.
[2] Всего лишь несколько из многих десятков
книг по настольному Battletech. [3] “Некромун(
да”! [4] Vor: the Maelstrom от FASA Corporation.

[2]

[3]

[4]
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которые Organized Crime, потом за фрик9шоу под названиемкоторые Organized Crime, потом за фрик9шоу под названиемкоторые Organized Crime, потом за фрик9шоу под названиемкоторые Organized Crime, потом за фрик9шоу под названиемкоторые Organized Crime, потом за фрик9шоу под названием
Abomination, а вот теперь подоспели и пираты (они же средневе9Abomination, а вот теперь подоспели и пираты (они же средневе9Abomination, а вот теперь подоспели и пираты (они же средневе9Abomination, а вот теперь подоспели и пираты (они же средневе9Abomination, а вот теперь подоспели и пираты (они же средневе9
ковые морские воры и уроды). Всеядная Eidos все это безропот9ковые морские воры и уроды). Всеядная Eidos все это безропот9ковые морские воры и уроды). Всеядная Eidos все это безропот9ковые морские воры и уроды). Всеядная Eidos все это безропот9ковые морские воры и уроды). Всеядная Eidos все это безропот9
но выкладывает на разноцветные тарелочки и потчует публику.но выкладывает на разноцветные тарелочки и потчует публику.но выкладывает на разноцветные тарелочки и потчует публику.но выкладывает на разноцветные тарелочки и потчует публику.но выкладывает на разноцветные тарелочки и потчует публику.

ñòàâà, íàíÿòü ãîëîâîðåçîâ (âûãëÿäÿùèõ ýòàêèìè ÿïïè
íà ìàñêàðàäå, óëûáàþùèìèñÿ âî âñå 50 áåëîñíåæ-
íûõ ôàðôîðîâûõ çóáîâ) è çàïàñòèñü ïðîâèàíòîì.
Òåîðåòè÷åñêè, êàê óòâåðæäàþò â Hothouse, â ïîë-
íîé âåðñèè ìîæíî áóäåò ñîâåðøåííî áåçáåäíî æèòü,
ïðèòîðãîâûâàÿ â ïîðòó ñîëüþ, ðîìîì è èíûì êî-
ëîíèàëüíûì òîâàðîì, íå âûõîäÿ â ðåéäû ñîâñåì.
Îòëè÷íî! Ñèìóëÿòîðà òîðãîâöà ìàíäàðèíàìè íàì
çäåñü äàâíî íåäîñòàâàëî. È ýòî åùå åñëè ó÷åñòü, ÷òî
â ìåíþ äî ðåëèçà îñòàåòñÿ íåñêîëüêî íåæèâûõ êíî-
ïî÷åê. Îõ, ÷òî áóäåò...

Êîãäà æå óäàåòñÿ ïðîðâàòüñÿ ñêâîçü äåáðè ìåñò-
íîãî êîëõîçíîãî ðûíêà è äàþò íàêîíåö ïîïëàâàòü —
ìàììà ìèà. Ëó÷øå áû íå äàâàëè. Ìàëåíüêèå ìóëüòÿø-
íûå êîðàáëèêè íîñÿòñÿ, êàê îãëàøåííûå, íà ñîâåð-
øåííî íåïðèëè÷íûõ ñêîðîñòÿõ è îáèëüíî ïîñûïàþò
äðóã äðóãà ÿäðàìè. Àõ äà, òåîðåòè÷åñêè çäåñü ìîæíî

åò, ýòî ïîëîæèòåëüíî íåâûíîñèìî. Íå óñ-
ïåëè ïðîéòè ïðèñòóïû æåñòîêîé ìîðñêîé
áîëåçíè ïîñëå Man of War II (÷óð ìåíÿ,
ñì. Ó×Ó íîìåð 7), êàê íàì îïÿòü ïûòàþò-

ñÿ äîêàçàòü, ÷òî ñïðàéòû çà áîðòîì — ýòî è åñòü ñàìîå-
ñàìîå äîñòèæåíèå íàðîäíîãî õîçÿéñòâà è ìàêóøêà òåõíè-
÷åñêîé ìûñëè. Âñåì ñâîèì âèäîì îáúåìèñòàÿ, íî áåñòîë-
êîâàÿ äåìî-âåðñèÿ íàìåêàåò, ÷òî, äåñêàòü, ïîñìîòðèòå-êà, à
âåäü ÿ ïîõîæà íà Pirates!, òîëüêî â òûùó ðàç ëó÷øå.

Òîíêèé íàìåê íå ïîíÿò-ñ. Ïðèåì. Ôëèíò çà òàêèå
óòâåðæäåíèÿ âûñàäèë áû àâòîðîâ â ïîëíîì ñîñòàâå íà
î÷åíü ïóñòûííûé áåðåã. Ìû æå ïî äîáðîòå äóøåâíîé
òîëüêî ñëåãêà ïîæóðèì. Â ïðîôèëàêòè÷åñêèõ öåëÿõ.

Таких не берут в флибустьеры
Ïðåæäå ÷åì ïóñòÿò â ìîðå, ïðèäåòñÿ íåìàëî ïîïî-
òåòü — çàòàðèòüñÿ áåðäàíêàìè äëÿ îôèöåðñêîãî ñî-

[1]

àòàêîâàòü ôîðìàöèÿìè è óêàçûâàòü ñâîèì êàíîíèðàì,
êàêóþ ÷àñòü âðàæüåãî êîðûòà ïðåâðàòèòü â äûðÿâîå
ðåøåòî, íî íà ïðàêòèêå ñîáðàòü â äåìî-âåðñèè ñêîëü-
êî-íèáóäü ïðèëè÷íûé ôëîò íå óäàñòñÿ. Äîðîãî.

Ñ âîñòîðãîì âèäèì çàêîíû óãîëîâíîãî
ìèðà â äåéñòâèè: åñëè ñäóðó íàïàñòü íà ýñêàäðó,
èäóùóþ ïîä ôëàãîì äðóæåñòâåííîãî ãîñóäàðñòâà,
ïðèäåòñÿ îòâå÷àòü ïî âñåé ñòðîãîñòè áåççàêîí-
íîãî âðåìåíè.

Íàäî çàìåòèòü, ÷òî ïðîöåññû ýòè ñîâñåì íåî÷å-
âèäíû, à äåìî íå ñíèñõîäèò äî ïðîñòûõ ñìåðòíûõ è
íè÷åì ïîõîæèì íà Tutorial íå îáëàäàåò. Çàòî õâàñòà-
åòñÿ ïñåâäîèñòîðèçìîì — äåéñòâèå ïðîèñõîäèò íà
Òîðòóãå â îäíà-òûùà-øåñòüñîò-çàòåðòîì ãîäó. Ìèëûå
ìîè!.. Íó ñêîëüêî ðàç âàì ãîâîðèòü — ïèðàòñêàÿ âîëü-
íèöà íå èìåëà íè÷åãî îáùåãî ñ òåìè ïàñòîðàëüíûìè
êàðòèíêàìè, êàêèìè åå ïðèíÿòî èçîáðàæàòü. Íî íå

áóäåì ïðèäèðàòüñÿ ïî ìåëî÷àì.
Ïðèäèðêà êðóïíàÿ: âñå ýòî îäèí

ñïëîøíîé øòàìï. Íà÷èíàÿ ñ îñòî÷åðòåâøå-
ãî ÷åðåïà ñ êîñòÿìè íà çàñòàâêå è êóðñîðå
(íå áûëî íèêàêîãî Âåñåëîãî Ðîäæåðà, ÷åðò
âîçüìè! Íå ñóùåñòâîâàëî â ïðèðîäå!) è çà-
êàí÷èâàÿ îôîðìëåííûì “ïîä ñòàðèíó” ìåíþ
è çàóíûâíîé “ïèðàòñêîé” ìóçûêîé íà âñåì
ïðîòÿæåíèè. Äàëüøå: àâòîðû åùå äî ðåëèçà
óñïåëè çàïóòàòüñÿ â ãëîáàëüíîñòè ñâîåãî äå-
òèùà è ÿâíî ïåðåãðóçèëè åãî äåòàëÿìè: âñå
æå ïðèìèòèâíàÿ ìàêðîýêîíîìèêà è ñêâåð-
íî íàðèñîâàííûé àáîðäàæ ñî÷åòàþòñÿ ïðî-
ìåæ ñîáîé íå ñàìûì ëó÷øèì îáðàçîì.

Íî ìû çíàåì, ÷òî ëó÷øåå, êîíå÷íî,
âïåðåäè.

(È âñå òàêîå?)
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[2]

ГРУСТНЫЙ
РОДЖЕР

CUTTHROATS
РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик Hothouse CreationsHothouse CreationsHothouse CreationsHothouse CreationsHothouse Creations
ИздательИздательИздательИздательИздатель Eidos InterEidos InterEidos InterEidos InterEidos Interactivactivactivactivactiveeeee
Официальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релиза Осень 1999 г.Осень 1999 г.Осень 1999 г.Осень 1999 г.Осень 1999 г.
Размер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версии ОООООколо коло коло коло коло 6666666666 Мбайт Мбайт Мбайт Мбайт Мбайт     (не ищите на диске —(не ищите на диске —(не ищите на диске —(не ищите на диске —(не ищите на диске —

не влезла.не влезла.не влезла.не влезла.не влезла.......).).).).)
ОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальная wwwwwwwwwwwwwww.hothouse.org/English/Cutthroats/.hothouse.org/English/Cutthroats/.hothouse.org/English/Cutthroats/.hothouse.org/English/Cutthroats/.hothouse.org/English/Cutthroats/
Интернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страница Other/Cutthroats_frOther/Cutthroats_frOther/Cutthroats_frOther/Cutthroats_frOther/Cutthroats_frame.htmame.htmame.htmame.htmame.htm
Системные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требования WWWWWindoindoindoindoindowwwwws 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Pentium 200+, 32entium 200+, 32entium 200+, 32entium 200+, 32entium 200+, 32

Мбайта RAM, DirectXМбайта RAM, DirectXМбайта RAM, DirectXМбайта RAM, DirectXМбайта RAM, DirectX
Дополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информация Какой ускоритель, о чем вы вообщеКакой ускоритель, о чем вы вообщеКакой ускоритель, о чем вы вообщеКакой ускоритель, о чем вы вообщеКакой ускоритель, о чем вы вообще

говорите?!говорите?!говорите?!говорите?!говорите?!

[1] Пиратов явственно изобража�
ют профессиональные програм�
мисты. [2] Похоже на пластико�
вые кораблики в ванне, правда?
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“Т“Т“Т“Т“Там нет даже тактики!” — сказал Оам нет даже тактики!” — сказал Оам нет даже тактики!” — сказал Оам нет даже тактики!” — сказал Оам нет даже тактики!” — сказал О.....МММММ.....Х.Х.Х.Х.Х., имея в виду, конечно,, имея в виду, конечно,, имея в виду, конечно,, имея в виду, конечно,, имея в виду, конечно,
только конкретную демо+версию и ничего более.только конкретную демо+версию и ничего более.только конкретную демо+версию и ничего более.только конкретную демо+версию и ничего более.только конкретную демо+версию и ничего более. “Изометрия?! “Изометрия?! “Изометрия?! “Изометрия?! “Изометрия?!
Мы это не возьмем!” — дружно отворотил носы весь разнокали+Мы это не возьмем!” — дружно отворотил носы весь разнокали+Мы это не возьмем!” — дружно отворотил носы весь разнокали+Мы это не возьмем!” — дружно отворотил носы весь разнокали+Мы это не возьмем!” — дружно отворотил носы весь разнокали+

берный action+отдел. “Зато похоже на один из моих персональ+берный action+отдел. “Зато похоже на один из моих персональ+берный action+отдел. “Зато похоже на один из моих персональ+берный action+отдел. “Зато похоже на один из моих персональ+берный action+отдел. “Зато похоже на один из моих персональ+
ных кульных кульных кульных кульных культов, Syndicate Wтов, Syndicate Wтов, Syndicate Wтов, Syndicate Wтов, Syndicate Wars...” — подумал я.ars...” — подумал я.ars...” — подумал я.ars...” — подумал я.ars...” — подумал я.

Think about the mutations
Îáâîäèì ðàìêîé îòðÿä, ïîêàçûâàåì áëèæàéøåãî
âðàãà (â äåìî-âåðñèè, ê âåëèêîìó ñîæàëåíèþ, ïðè-
õîäèòñÿ ðàñïðàâëÿòüñÿ òîëüêî ñ ÷åëîâåêîîáðàçíû-
ìè), äàâèì ìûøü. Ñòðåêîò “Óçè”, êîðîòêàÿ óâåðåí-
íàÿ î÷åðåäü èç Ì16, êîíòðîëüíûé èç øîòãàíà. Áîì-
æåâàòîãî âèäà cultist, îáëèâàÿñü êðîâèùåé (êðàñ-
íûå òî÷å÷êè...), ïàäàåò íè÷êîì. Òàê, êóäà ÿ ïîïàë?!
Ýòî çåëåíûå ñòðàíèöû èëè, ÷åðò âîçüìè, êðàñíûå?
×òî ïðîèñõîäèò, ñêîëüêî ìîæíî è ãäå æåíà? Âòî-
ðîé ïî ñ÷åòó ïðîòèâíèê íåçàìåäëèòåëüíî âûíèìàåò
ãðàíàòó è áðîñàåò åå ïîä ñòîÿùóþ ðÿäîì ñ ìîèìè
êîììàíäîñ ìàøèíó. Æóòêèé âçðûâ. Âñå ïîãèáëè.

Miss ion Fai l ed .
Finita la comedia.

Íèêàêèõ ëîáî-
âûõ àòàê ñ øàøêà-
ìè íàãîëî íå ïîëó-
÷èòñÿ, ãîñïîäà. ß

ðåññ-ðåëèçû èç ñòðàíû äèêèõ êåí-
ãóðó, ãäå íàõîäÿòñÿ Hothouse, áèëè
íèæå ïîÿñà: Fallout, ãîâîðèëîñü
òàì, meets Crusader, è åùå îíè

âìåñòå meets X-COM. Âñå íåïðàâäà, íî èãðà
îáåùàåò áûòü íåïëîõîé: êîãäà óæå â “äåìå”
ìóòàíòîâ ìîæíî äàâèòü ïðè ïîìîùè ÀÊ-47,
îãíåìåòà è áàçóêè, à ðåëèç îáåùàåò åùå ïîðÿä-
êà 150 âèäîâ îðóæèÿ, ýòî äîáðàÿ ïðèìåòà. Êîãäà
èíòåðåñíî äàæå â óçêèõ ñòåíàõ ïÿòè êóðãóçûõ
ìèññèé, à â ìåíþ åùå ïîëíî íåðàáîòàþùèõ
êíîïîê, — ýòà ïðèìåòà åùå ñëàâíåå. Òîï-äè-
ðåêò, íèíü õàî.
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КРОВЬ
ABOMINATION

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик Hothouse CreationsHothouse CreationsHothouse CreationsHothouse CreationsHothouse Creations
ИздательИздательИздательИздательИздатель Eidos InterEidos InterEidos InterEidos InterEidos Interactivactivactivactivactiveeeee
Официальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релиза Осень 1999 г.Осень 1999 г.Осень 1999 г.Осень 1999 г.Осень 1999 г.
Размер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версии ОООООколо коло коло коло коло 5656565656 Мбайт Мбайт Мбайт Мбайт Мбайт     (см. ее на нашем диске!)(см. ее на нашем диске!)(см. ее на нашем диске!)(см. ее на нашем диске!)(см. ее на нашем диске!)
ОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальная wwwwwwwwwwwwwww.abomination.com.abomination.com.abomination.com.abomination.com.abomination.com
Интернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страница
Системные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требования WWWWWindoindoindoindoindowwwwws 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Pentium 200+,entium 200+,entium 200+,entium 200+,entium 200+,

32+ Мбайта RAM32+ Мбайта RAM32+ Мбайта RAM32+ Мбайта RAM32+ Мбайта RAM
Дополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информация УУУУУскорителя не нужно. Тскорителя не нужно. Тскорителя не нужно. Тскорителя не нужно. Тскорителя не нужно. То есть совсем.о есть совсем.о есть совсем.о есть совсем.о есть совсем.

ïðîíèêñÿ ýòîé èãðîé, êîãäà óñïåë î÷åðåäüþ èç ÀÊ-
47 ñíåñòè ãîëîâó ôàíàòèêó, óæå çàíåñøåìó ðóêó ñ
ãðàíàòîé. Êîãäà îêðóæèë àâòîñòîÿíêó ñ ïàðîé äå-
ñÿòêîâ òÿæåëîâîîðóæåííûõ âðàãîâ è ïîäæåã ìàøè-
íû èç îãíåìåòîâ ñ ÷åòûðåõ ñòîðîí... Ýòî squad
command, íå ñîìíåâàéòåñü. Ïðè÷åì î÷åíü ïîõîæå
íà òî, ÷òî çàäóìûâàëñÿ îáû÷íûé îãîëòåëûé ýêøåí
ñ êðîâèùåé êàê ñàìîöåëüþ, íî òàêòè÷åñêàÿ ÷àñòü
êàê-òî íåçàìåòíî äëÿ äåâåëîïåðîâ âûïîëçëà íà ïåð-
âûé ïëàí. Íó è õîðîøî. Î÷åíü õîðîøî.

Ïëþñ àíòóðàæ: ìåðçêèå êîìêè è ùóïàëüöà
ìóòèðîâàâøåé ïëîòè, âïèâøèåñÿ â äåðåâüÿ, ìàøè-
íû è ëþäåé. Êàðòèíêà ñîâåðøåííî èç Ñòèâåíà Êèíãà:
ïåðåâåðíóòûé òàíê ïîñðåäè óëèöû, ãóñòî îïëåòåí-
íûé îðãàíè÷åñêîé äðÿíüþ. Èç ëþêà ñâåøèâàåòñÿ
òðóï â âîåííîé ôîðìå, ïîêðûòûé ïóëüñèðóþùèìè
íàðîñòàìè. Âñå ýòî ðåàëèñòè÷íî âûãëÿäèò è âåñüìà
îùóòèìî âçðûâàåòñÿ ïðè ïîïàäàíèÿõ. Âîîáùå, ðàç-
äðàêîíèòü ìîæíî ìíîãîå, âêëþ÷àÿ âîäÿíûå êîëîí-

êè íà óëèöàõ — ïðè
ýòîì èç íèõ î÷åíü
ñìåøíî èçâåðãàþòñÿ
áîëüøèå êðóãëûå êàï-
ëè. Òðóïû è ïðî÷åå
ìÿñî, êàê è áûëî îáå-
ùàíî, â áåñïîðÿäêå âà-
ëÿåòñÿ íà óëèöàõ. Ôè-
çèêà, âû áóäåòå ñìåÿòü-
ñÿ, âðîäå áû äàæå êîð-
ðåêòíàÿ. Áîëåå òîãî,
íàáëþäàåòñÿ äèíàìè-
÷åñêîå ðàçíîöâåòíîå
îñâåùåíèå — àâòîðû
ãîâîðÿò î íåêîåé ïðî-

[1]

[2]

[1] Судя по виду танка, Национальной гвардии пришлось
туго. [2] Особенности архитектуры мутантов. Давить!



#50! GAME.EXE 55

СТРАТЕГИИПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД

ãðåññèâíîé òåõíîëîãèè “òðåõìåðíûõ ñïðàéòîâ”. Çâó-
÷èò, ñîãëàñèòåñü, æóòêî (“ïëîñêîå 3D”?), íî âûãëÿ-
äèò íà óäèâëåíèå íåïëîõî.

Ïëþñ êèïÿùàÿ íà óëèöàõ æèçíü: áàíäû ôàíà-
òèêîâ ãðîìÿò óöåëåâøèõ æèòåëåé, ïîñëåäíèå ïîëè-
öåéñêèå è ñîëäàòû ïûòàþòñÿ îðãàíèçîâàòü ñîïðî-
òèâëåíèå. Èíîãäà îíè óâÿçûâàþòñÿ çà íàìè, íî
ïîëüçû îò òàêîãî ñîòðóäíè÷åñòâà íåìíîãî. Êîãäà
æå ìû óåçæàåì ñ ïîëÿ áîÿ íà íàâîðî÷åííîì “Õàì-
ìåðå”, ïîìîùíèêîâ ïðèõîäèòñÿ áðîñàòü, à æàëü.
Ìîæíî æå áûëî áðàòü èõ ñ ñîáîé, ýêèïèðîâàòü è
çàìåùàòü óáèåííûõ êîììàíäîñ. Ìîæåò, åùå íå âñå
ïîòåðÿíî?..

Ïëþñ îðóæèå, êîòîðîå íóæíî ðåãóëÿðíî ïåðå-
çàðÿæàòü, è ïàòðîíû, êîòîðûå èìåþò äóðàöêóþ
ïðèâû÷êó çàêàí÷èâàòüñÿ. Ðîæîê îò Kalashnikov íè-
êîèì îáðàçîì ê M16 íå ïîäîéäåò, ìåæäó ïðî÷èì.

Ïëþñ ïàíåëü óïðàâëåíèÿ êàæäûì þíèòîì
(ïðàâûé êëèê): âëåçòü â èíâåíòàðü, óñòàíîâèòü
ñòåïåíü ñàìîñòîÿòåëüíîñòè è ïðîäåëàòü èíûå
ïðèÿòíûå ìàíèïóëÿöèè. Ïëþñ âïîëíå ïðèëè÷-

íûé óïîìÿíóòûé
èíâåíòàðü, õîòÿ è
âëåçàåò â íåãî äî
îáèäíîãî  ìàëî .
Çàáàâåí ïðîöåññ

ñîáñòâåííî ìàðîäåðñòâà: íàø ìîðïåõ êàðòèí-
íî, êàê ðûöàðü, îïóñêàåòñÿ íà îäíî êîëåíî è
íà÷èíàåò íå ñïåøà îáøàðèâàòü êàðìàíû òðóïà
èëè ìóñîðíûé êîíòåéíåð. Âîêðóã ñâèñòÿò ïóëè
è âçðûâàþòñÿ ìàøèíû, íî ãåðîé è óõîì íå âå-
äåò, êàê è ïîëîæåíî âñÿêîìó óâàæàþùåìó ñåáÿ
áîìæó. Óñèëèÿ âîçíàãðàæäàþòñÿ — õðàíÿùèéñÿ
íà ïîìîéêå íîâåíüêèé “Ðåìèíãòîí” èëè îáîé-
ìà ê ïèñòîëåòó çäåñü â ïîðÿäêå âåùåé.

Вместе с тем
Îòëè÷íûé ñïîñîá íàæèòü íåðâíîå ðàññòðîéñòâî
ñðåäíåé òÿæåñòè. Íàøè òÿæåëîâîîðóæåííûå, íàêà-
÷àííûå ïî ñàìîå íåìîãó àíàáîëèêàìè (ìåñòíûé
àíàëîã àïòå÷åê) îìîíîâöû ñòîÿò êó÷êîé è ãëóïî
ñìîòðÿò íà òî, êàê cultists, âåðåùà, ñòðåëÿþò â íèõ
èç òàáåëüíîãî îðóæèÿ â óïîð. Äî îñîáîãî ðàñïîðÿ-
æåíèÿ íè îäèí èç âîÿê ñ ìåñòà íå ñäâèíåòñÿ, ïðåä-
ïî÷òÿ ñìåðòü ñàìîâîëüíûì äåéñòâèÿì (ÿ óæå ãîâî-
ðèë, ÷òî â “äåìå” íåëüçÿ ñîõðàíÿòüñÿ?). Èäåàëüíûå
ñîëäàòû, ÷òî âû õîòèòå...

À åùå òðóäíî ïîïàñòü êóðñîðîì â ñóå-
òÿùèõñÿ âðàãîâ. Îí, êóðñîð, î÷åíü ÷óâñòâè-
òåëüíûé, è ñòîèò îøèáèòüñÿ íà ìèëëèìåòð,
êàê ïîä÷èíåííûå, âìåñòî òîãî ÷òîáû îòêðû-
âàòü óðàãàííûé îãîíü, ÷èííî øåñòâóþò íà-
âñòðå÷ó ïóëÿì è ãðàíàòàì.

Äëÿ äèêîâèííîãî èçîìåòðè÷åñêîãî âèäà
ìåñòíûé pathfinding âåñüìà íåïëîõ, è ýòî ïðè
òîì, ÷òî êàðòû ãåíåðèðóþòñÿ ñëó÷àéíûì îá-
ðàçîì. Åñòü, ïðàâäà, ñåðüåçíîå çàìå÷àíèå ê
ëåñòíèöàì — îïÿòü æå, ïðåäñòàâüòå êàðòèíó:
ìû óáåãàåì îò òîëïû âðàãîâ êóäà-íèáóäü íà
êðûøó ïåðåâåñòè äóõ è ïåðåêóñèòü ñòåðîèäà-
ìè. Îêîëî ñàìîé ñòåíû ñ ïîæàðíîé ëåñòíè-

[3] [4]

[3] Ну рассказывай, браток, как обгонял, как подрезал...
[4] Ко времени выхода полной версии монстры заметно возмужают.

öåé íàøè ïîäîïå÷íûå
íàòóðàëüíî îñòàíàâëè-
âàþòñÿ, ÌÅÄËÅÍÍÎ
ïðÿ÷óò îðóæèå è íå
ñïåøà íà÷èíàþò ïîä-
íèìàòüñÿ. Èì íåâäî-
ìåê, ×ÒÎ â ýòî âðåìÿ
òâîðèòñÿ ïî äðóãóþ
ñòîðîíó ìîíèòîðà.
Åùå ïî÷åìó-òî ñ êðûø
íåëüçÿ ñòðåëÿòü è, ÷òî
ñîâñåì óæ íåîáúÿñíè-
ìî, ìåòàòü ãðàíàòû.
Âîîáùå, ìíîãîýòàæ-

íîñòü â òàêîé ïåðñïåêòèâå ðåàëèçîâàòü î÷åíü ñëîæ-
íî — âñå ðàâíî ïîëó÷èòñÿ ýôôåêò ñ ïðèñòàâêîé
“ïñåâäî”, ïîýòîìó àâòîðû, êàæåòñÿ, íà íåå ïðîñòî
ïëþíóëè.

Äîñòàòî÷íî äèêèå çàäàíèÿ ó ìèññèé — â ÷àñò-
íîñòè, ïåðåðûòü âñå îêðåñòíûå ïîìîéêè è îáåçâðå-
äèòü çàñóíóòûå òóäà îïïîíåíòàìè àäñêèå ìàøèíêè.
Áóäåì íàäåÿòüñÿ, ðåëèç ñìîæåò ïîõâàñòàòüñÿ áîëü-
øèì ðàçíîîáðàçèåì (âñåãî ìèññèé áóäåò ñâûøå
ïîëóñîòíè).

Ïî òâîðåíèÿì âðîäå KKnD âèäíî, ÷òî àâñòðà-
ëèéñêèå òîâàðèùè ëþáÿò, ÷òîá áûëî ïîÿð÷å è ïî-
âåñåëåå. Çäåñü, ïîíèìàåòå, èãðà íàñòðàèâàåò íà ìðà÷-
íóþ àíòèóòîïèþ, â òî æå âðåìÿ ìåíþ ïåðåëèâàåòñÿ
ÿäîâèòî-îðàíæåâûì è êèñëîòíî-æåëòûì öâåòîì, à
ìóçûêà ïðè âñåì ýòîì çâó÷èò íàñòîëüêî îòâðàòè-
òåëüíàÿ, ÷òî ïðîñòî íå âåðèòñÿ. Íå â òîì ùàñòå,
êîíå÷íî, íî íàäî æå êàê-òî ñîîòâåòñòâîâàòü...

Ñîáñòâåííî, ìåëî÷åé, çà êîòîðûå óæå âïîëíå
ìîæíî âûíîñèòü èãðó âïåðåä íîãàìè, ïîëíî. Íî â
ïîëíîé âåðñèè îáåùàþò èçîìåòðè÷åñêóþ Ñèáèðü
(!), ñïðàéòîâûå äæóíãëè Ïåðó è êîøìàðíûå ïîäçå-
ìåëüÿ, êèøàøèå íåñóñâåòíûìè ìåðçîñòÿìè. Ïîëíî-
öåííûå ìóòàíòû, ñóäÿ ïî êàðòèíêàì íà ñàéòå àâòî-
ðîâ, âûãëÿäÿò ñîâåðøåííî êîøìàðíî è äîñòèãàþò
ðàçìåðîâ â äîáðóþ ïîëîâèíó ýêðàíà. Äëÿ ìîíñòðîâ
êëÿòâåííî îáåùàíî áîëåå 25000 êàäðîâ àíèìàöèè,
íî ýòî äåëî èçâåñòíîå — âñå ðàâíî âåäü ñ÷èòàòü
íèêòî íå áóäåò, òûù íà äåñÿòîê ìîæíî è ïðèâðàòü.
Çàìàí÷èâî âûãëÿäèò âîçìîæíîñòü ïðîêà÷êè âîéñê
— â “äåìå” íè÷åãî ïîäîáíîãî ÷òî-òî íå çàìåòíî.
Òàêæå àâòîðû äåëàþò òîëñòûå íàìåêè íà òî, ÷òî
íàøè ãåðîè â êîíöå êîíöîâ òîæå ìóòèðóþò âî ÷òî-
òî ñîâñåì ñòðàííîå.

Ïðîäþñåð ïðîåêòà Ñòèâ Ãîññ (Steve Goss) ãî-
âîðèò (íàâåðíÿêà ïðè ýòîì íåõîðîøî óëûáàÿñü):
“Ñåãîäíÿ íà ðûíêå íåäîñòàòî÷íî èãð ñ ÍÅÎÁÕÎ-
ÄÈÌÛÌ óðîâíåì êðîâè è æåñòîêîñòè. Ìû ýòó
ñèòóàöèþ èñïðàâèì”.

Íó, íå çíàþ, íå çíàþ... Ïóñòü ïîïðîáóþò.
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Êëýíñè îïÿòü ïîëó÷èëîñü! Åñëè áû
íåñêîëüêî ìåñÿöåâ íàçàä âû óñëûøà-
ëè, ÷òî äåéñòâèå RTS ìîæåò ïðîèñ-
õîäèòü íà âîëüíûõ ïðîñòîðàõ Êàçàõ-
ñòàíà (âûõîëåííîãî, ïðàâäà, ÷åì-òî

ïîõîæåãî íà Ãåðìàíèþ èëè Âåíãðèþ, íî ýòî ïðî-
ñòèòåëüíî — âðÿä ëè â Red Storm îïëà÷èâàþò
êîìàíäèðîâêè ñöåíàðèñòîâ ê ãîñòåïðèèìíîìó
Í.Íàçàðáàåâó), ÷òî áû âû ñêàçàëè? Ïðàâèëüíûé
îòâåò — “íè÷åãî”. Æåñòèêóëÿöèÿ è âûðàçèòåëü-
íàÿ ìèìèêà íå â ñ÷åò.

Рипс нимада
Î ïðîèñõîäÿùåì â èãðå ìû íå ðàç (à äâà) ñîîáùàëè
â “Èíôîðìáþðî”: 2015 ãîä, Êèòàé âòîðãàåòñÿ íà òåð-
ðèòîðèþ Êàçàõñòàíà, âñå â áåëîì ìèðîòâîðöû-äæè-
àé íàâîäÿò ïîðÿäîê. Æàíð, ãîñïîäà, íàçûâàåòñÿ
technothriller — Êëýíñè â íåì, êàê ìíîãèå çíàþò,
ñèëåí íåèìîâåðíî. ßñíî, ÷òî â ðåàëüíîé æèçíè âñå
çàêîí÷èëîñü áû, íå óñïåâ íà÷àòüñÿ, — ìàññèðîâàí-
íûì ÿäåðíûì óäàðîì, è èãðàëè áû ìû â Warzone
2100. Íî çäåñü ñ ïåðâûõ êàäðîâ çàñòàâêè îãîâàðèâàåò-
ñÿ, ÷òî ÿäåðíîå îðóæèå âî âñåì ìèðå óòèëèçèðîâàíî,
çàòî ïðî÷åå ÎÌÏ ïîëó÷èëî áàààëüøîå ðàçâèòèå.

Î... ÿ ñîçíàòåëüíî îòòÿãè-
âàþ ýòîò ìîìåíò. Ðàçíîãî ðîäà
ÁÐÄÌ (Boyevaya Razvedivatelno-

Dozornaya Mashina, êàê ÿñíî íàïèñàíî â ñîîòâåòñòâóþ-
ùåé ÷àñòè áðèôèíãà) è çåíèòíûå êîìïëåêñû — ýòî õîðî-
øî, íî òî, ðàäè ÷åãî ìû çäåñü, — ýòî òàíêè. Êîíå÷íî,
èìååòñÿ M1A3 Abrams ñî 120-ìèëëèìåòðîâûì ãëàâíûì
êàëèáðîì; êîíå÷íî, â òåêñòå óêàçàíî, ÷òî ýòî ëó÷øèé â
ìèðå òàíê è âîîáùå ñòðàøíîå äåëî, íî èñïîëíåíî ýòî
êàê-òî ñóõî, áåç äóøè. Çàòî îñíîâíîé êîçûðü ïîñëåäîâà-
òåëåé òîâàðèùà Ìàî, øèêàðíûé Ò-90ÓÊ, îïèñàí ñ ÿâíîé
ëþáîâüþ, ñî ñìàêîâàíèåì ïîäðîáíîñòåé: 125-ìèëëèìåò-
ðîâîå îðóäèå (ïðîùàé, “Àáðàìñ”, ïðîùàé, ëàîâàé...), áàë-
ëèñòè÷åñêèé êîìïüþòåð (âîîáùå, ýòà øòóêà íàçûâàåòñÿ
“áàëëèñòè÷åñêé âû÷èñëèòåëü”; íåïðèíöèïèàëüíî, íî òàê
ïðèíÿòî â íàøåé âîåííîé ëèòåðàòóðå. — Àíäðåé Ëàìòþ-
ãîâ), öèôðîâàÿ ñèñòåìà íàâåäåíèÿ è ðàñïîçíàâàíèÿ öåëè
(IFF, êàê øèïèò êîëëåãà è òåçêà) (IFF — ýòî ñèñòåìà îïîç-
íàâàíèÿ “ñâîé-÷óæîé”, Identification Friend or Foe. — À.Ë.),
ñêîðîñòü äî 65 êì/÷, 1750 ëîøàäèíûõ ñèë, âîçìîæíîñòü
ñòðåëÿòü íà õîäó (äà, Õîðíåò, çíàþ-çíàþ, ýòî íåâîçìîæ-
íî...) (ýòî âîçìîæíî ãîäîâ ñ ïÿòèäåñÿòûõ, êîãäà íà òàíêî-
âûõ ïóøêàõ ïîÿâèëèñü ãèðîñòàáèëèçàòîðû; òàíêèñòû
ãîâîðÿò íå “ñòðåëÿòü íà õîäó”, à “ñòðåëÿòü ñ õîäó”. —
À.Ë.), òÿæåëàÿ áðîíÿ. È äåëî äàæå íå â äîïîëíèòåëüíûõ
ìèëëèìåòðàõ ãëàâíîãî êàëèáðà è íå â áðîíå Kontakt5, à
â ñàìîì óâàæèòåëüíîì òîíå, â ñàìîé âîçìîæíîñòè òàêî-
ãî â êîìïüþòåðíîé èãðå. È ïóñòü òåõíèêîé ïîëüçóþòñÿ
êèòàéñêèå òîâàðèùè, ìû-òî ñ âàìè çíàåì âñþ ïðàâäó.

Åùå èç ïðèÿòíîãî: Ñó-30ÌÊ â íåáå è Cheetah
(ÿêîáû êèòàéñêàÿ ðàçðàáîòêà, íî íà
ñàìîì äåëå — ìîäåðíèçèðîâàííûé Ìè-
26) ìåæäó íåáîì è çåìëåé. Îñòðî íå
õâàòàåò èçäåëèé ôèðìû “Êàìîâ”, íî
ýòî áûëî áû óæ ñëèøêîì — ñåðäöå
ìîãëî áû è íå âûäåðæàòü òàêîãî ùà-
ñòÿ. Ìîäåëè õîðîøè ðîâíî íàñòîëü-
êî, ÷òîáû îïîçíàòü â ïðîëåòàþùåì
âðàæåñêîì øòóðìîâèêå A-10 Warthog,
íî îá ýòîì ìû ïîãîâîðèì íèæå. Âñÿ-
êèå ïðî÷èå ïðèÿòíîñòè âðîäå, èçâè-
íèòå ìåíÿ, ñðåäñòâ ðàäèîëîêàöèîííî-
ãî îáíàðóæåíèÿ, ìû îñòàâèì çà êàä-
ðîì. Íàäî èìåòü ñîâåñòü.

Èíòåðåñíî, ÷òî äàæå îãîëòåëûì
ïàòðèîòàì ôëàãà öâåòà ñóïåðìåíñêèõ

Президент КазахстанаПрезидент КазахстанаПрезидент КазахстанаПрезидент КазахстанаПрезидент Казахстана
все же успелвсе же успелвсе же успелвсе же успелвсе же успел

скрыться отскрыться отскрыться отскрыться отскрыться от
ураганного огняураганного огняураганного огняураганного огняураганного огня

моих Т 90. Позорномоих Т 90. Позорномоих Т 90. Позорномоих Т 90. Позорномоих Т 90. Позорно
бежал в направлениибежал в направлениибежал в направлениибежал в направлениибежал в направлении

Бишкека — под при Бишкека — под при Бишкека — под при Бишкека — под при Бишкека — под при 
крытием нескольких древнихкрытием нескольких древнихкрытием нескольких древнихкрытием нескольких древнихкрытием нескольких древних

Т 72. Недостойный поступок.Т 72. Недостойный поступок.Т 72. Недостойный поступок.Т 72. Недостойный поступок.Т 72. Недостойный поступок.
Но это уже не имеет принци Но это уже не имеет принци Но это уже не имеет принци Но это уже не имеет принци Но это уже не имеет принци 
пиальной важности — Алма пиальной важности — Алма пиальной важности — Алма пиальной важности — Алма пиальной важности — Алма 

Ата в осаде, дорога на КаспийАта в осаде, дорога на КаспийАта в осаде, дорога на КаспийАта в осаде, дорога на КаспийАта в осаде, дорога на Каспий
открыта, а каспийская нефть,открыта, а каспийская нефть,открыта, а каспийская нефть,открыта, а каспийская нефть,открыта, а каспийская нефть,

ребятаребятаребятаребятаребята,,,,, — стратегическое — стратегическое — стратегическое — стратегическое — стратегическое
сырье, которое много дорожесырье, которое много дорожесырье, которое много дорожесырье, которое много дорожесырье, которое много дороже

золота.золота.золота.золота.золота.

FORCE 21
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[1] Мортиры от вертолетов вообще�то не помогают. Попробуйте "Фэйри" с запахом лимона.
[2] Поезд на Алма�Ату немного задержится.

[1]

[2]



ВЕРДИКТ СТРАТЕГИИ

#50! GAME.EXE 57

ïîëçóíêîâ è ëîãîòèïà äèçàéíåðà Òîìè Õèëôèãåðà
âîëåíñ-íîëåíñ ïðèäåòñÿ ïîðóëèòü òåõíèêîé îòå÷åñòâåí-
íîãî ïðîèçâîäñòâà: êàìïàíèÿ çà Êèòàé íà÷èíàåòñÿ,
ðàçóìååòñÿ, ñî âòîðæåíèÿ, à àìåðèêàíñêàÿ — ñ ïî-
çîðíîãî áåãñòâà ê ñâîèì ÷åðåç îêêóïèðîâàííóþ òåð-
ðèòîðèþ. Áåãóò íà ñòàðåíüêîé (îäíàêî, Ò-72!) êàçàõ-
ñêîé òåõíèêå, è òîëüêî ïîòîì ïîçâîëåíî áóäåò ïå-
ðåñåñòü íà ñâåæèé “Àáðàìñ” ñ áèîòóàëåòîì è êîôå-
âàðêîé íà áîðòó (ïîìíèòñÿ, áûë â äîèñòîðè÷åñêîì
People’s General òàíê M2A1 Shwartzkopf). Ïóñòü ñåáå
ïåðåñàæèâàþòñÿ, ãëóïûå. Êóäà îíè äåíóòñÿ îò êóìó-
ëÿòèâíûõ ñíàðÿäîâ 125-ãî êàëèáðà (çäåñü ãëàâíîå
îðóæèå — ýòî ïîäêàëèáåðíûå ñíàðÿäû ñ ñåðäå÷íè-
êîì èç îáåäíåííîãî óðàíà, âïðî÷åì, ìîæíî îñòà-
âèòü è òàê. — À.Ë.)...

Гомер, Мильтон и Шаликошвили
Äåòàëüíåéøèå áðèôèíãè ñ ðàçâåääàííûìè è ïîä-
ðîáíûìè ÒÒÕ òåõíèêè (íàçûâàòü áëàãîëåïèå þíè-
òàìè íå ïîâîðà÷èâàåòñÿ ÿçûê) — ýòî îòëè÷íî. Ýòîãî
è æäàëè. Âíóøèòåëüíûå öèòàòû èç êëàññèêîâ âî
âðåìÿ çàãðóçêè: “Ìû áûëè ñëèøêîì ñëàáû, ÷òîáû
çàùèùàòüñÿ, è ïîýòîìó ìû àòàêîâàëè” (ãåíåðàë Ëè).
ß ìîãó åùå ñìèðèòüñÿ, ÷òî ìåíÿ ó÷èò æèòü Ñóíü
Öçû, íî Äæîíó Ì. Øàëèêîøâèëè ñ åãî ãëóáîêî-
ìûñëåííûìè “òåëåãàìè” â ïîëîâèíó ýêðàíà î ïðå-
îáðàçîâàíèè ñîâåòñêîé âîåííîé ìîùè çäåñü ÿâíî
íå ìåñòî. Âïðî÷åì, ýòî òàêèå ìåëî÷è...

Èíñàéä æå âñå ñòðàííî. Ðàçíîöâåòíûå æàíðîâûå
ÿðëû÷êè íå õîòÿò ïðèêëåèâàòüñÿ íèêàê. Ýòî íå Ïåðâàÿ
Ïîëíîñòüþ Òðåõìåðíàÿ: î ñâîáîäíîé êàìåðå ñìåëî ìîæ-
íî çàáûòü, î ðàìêàõ — òîæå. Êàìåðû è âîâñå çàêðåïëå-
íû çà ãðóïïàìè, è ïîëþáîâàòüñÿ íà êîëîííó Ò-90 ñî
âñåõ ñòîðîí åùå ìîæíî, à çàãëÿíóòü çà ëåñîïîëîñó — óæå
íèêàê. Ðåàëèçì, âñå ïðàâèëüíî, è îòïàäàåò íàäîáíîñòü â
óëüòðàíåðåàëèñòè÷íîì fog of war. Òóìàí îáûêíîâåííûé
îòêëþ÷àòü íè â êîåì ñëó÷àå íåëüçÿ, à âîò ìóçûêó —

ìîæíî è íóæíî (è çðÿ. Îòëè÷íåé-
øàÿ æå ìóçÛêà. Íå “Éåñ”, êîíå÷-
íî, íå Ñâèðèäîâ, íî àòìîñôåðíî.
Èñïîðòèë âàñ, Àíäðþøà, ìóìèé
òðîëëü! — ÁÁ). Êàê íàì è îáåùàëè,
ïîãîäà â èãðå ñêâåðíàÿ: íèçêèå òó÷è,
äûìêà, â íåêîòîðûõ ìèññèÿõ — ñíåã.
Íåáî, îäíàêî, âèñèò ñëèøêîì íèç-
êî, è âåðòîëåòû çà ìàëûì íå åäóò
ïî çåìëå (â æèçíè îíè òàê è äåëà-
þò, ìåæäóíàðîäíûé äåâèç âñåõ âî-
åííûõ âåðòîëåò÷èêîâ — “stay low!”.
— À.Ë.): ñ îùóùåíèåì îáúåìà çäåñü
ïëîõîâàòî. Äåðåâüÿ êîëþò ãëàç ñòðà-
øåííûìè ïèêñåëÿìè, à âçðûâû êà-
êèå-òî ðîáêèå, íåóâåðåííûå. Â ëàíä-
øàôòå âèäíû ìåñòà ñêëåéêè ïîëè-

ãîíîâ, ÁÒÐû è ïðî÷àÿ òåõíèêà âÿçíóò â ñîâåðøåííî
òâåðäîé íà âèä çåìëå. Âîäà êîø-ìàð-íà-ÿ! Êàæåòñÿ, åùå
ïàðó ëåò íàçàä ïåðâûå öåëüíîäåðåâÿííûå àêñåëåðàòîðû
õâàñòàëèñü ìîäíûì ýôôåêòîì “ïðîçðà÷íîñòü”. Íåóæå-
ëè çäåñü áûëî òðóäíî?..

Åùå ìíå áûëî èíòåðåñíî, êàê ðåàëèçóþò îãðà-
íè÷åííîñòü òðåõìåðíûõ êàðò ìåñòíîñòè. Òàê âîò, ðå-
àëèçîâàëè ïëîõî. Íà ýêðàíå ïðîñòèðàþòñÿ áåñêðàé-
íèå ïðîñòîðû, íî òåõíèêà áóêñóåò, áåñòîëêîâî êðó-
òèòñÿ íà ìåñòå è åõàòü â íåñóùåñòâóþùóþ äàëü êàòå-
ãîðè÷åñêè íå æåëàåò. Åùå èíîãäà èñïîëüçóþò âîçìó-
òèòåëüíûå àðêàäíûå ãîðû: ïîäñòóïû ê íèì óòûêàíû
ðåäêèìè åëêàìè, ÷åðåç êîòîðûå, êîíå÷íî, ìíîãîòîí-
íûå òàíêè ïðîäðàòüñÿ íå ìîãóò. Êàðòîííîãî âèäà
äîìèêè ñíåñòè òîæå íèêàê íå ïîëó÷àåòñÿ — îáúåçä,
îäíàêî. Ñàäèòåñü, íåóä.

Åùå. Gibs îò ïîäáèòîé òåõíèêè èíîãäà ðàçëå-
òàþòñÿ, êàê è áûëî îáåùàíî. Áîëüøèå. Êîðÿâûå.
Íåðåàëèñòè÷íûå.

Это wargame?
Ýòî íå wargame. Ã-í Õîðíåò, óñëûøàâ ïðî ëàéôáàðû,
çàãðóñòèë è äàæå, âîçìîæíî, çàïèë. Ìíå ñòàëî ñêó÷-
íî ïðè âèäå àðêàäíîãî-ïðåàðêàäíîãî êóðñîðà-ìèøå-
íè — ðàçóìååòñÿ, óêàçàòü æåëàåìîå ìåñòî ïîïàäàíèÿ
(ó íàñ çäåñü ñïëîøíûå ýëåêòðîííûå ñèñòåìû íàâåäå-
íèÿ, íå çàáûëè?) íèêàê íåëüçÿ (ýòî è â æèçíè íåëüçÿ;
âñå ýëåêòðîííîå, íî íå äî òàêîé æå ñòåïåíè. — À.Ë.).

Ìîäåëè ïîâðåæäåíèé, ñîáñòâåííî, íåò, ñïàñè-
áî, õîòü ïîïàäàþò íå ñ ïåðâîãî ðàçà — òàíêè è
ÁÐÄÌ-3 ñ ïðîòèâîòàíêîâûìè óïðàâëÿåìûìè ðàêå-
òàìè âåñüìà ðåàëèñòè÷íî ïðèñòðåëèâàþòñÿ, õîòü è
áåç íàøåãî ó÷àñòèÿ. Çàòî áîé, êàê ïîëîæåíî, ÷àñòî
âåäåòñÿ çà ïðåäåëàìè äèñòàíöèè âèçóàëüíîãî îáíà-
ðóæåíèÿ, à ðåëüåô äàåò ðåàëüíîå ïðåèìóùåñòâî òîìó,
ó êîãî õâàòèò óìà èì ïîëüçîâàòüñÿ.

Åùå îäíà ñåðüåçíàÿ ïðåòåíçèÿ — AI èñïîëüçóåò
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[3] Все. За такое в Поднебесной военачальников
расстреливают.

[3] òðèããåðû. Íèêîìó íå íàäî îáúÿñíÿòü, ÷òî ýòî çíà÷èò?
Âìåñòå ñ òåì. Óïðàâëåíèå òîëüêî ãðóïïàìè

þíèòîâ ïðè ïîìîùè çàíÿòíîãî ýëåìåíòà èíòåðôåé-
ñà, ïîõîæåãî îäíîâðåìåííî íà äîìîôîí è “ìîáèëü-
íèê”. Ãðóïïû êîìïëåêòóåò ñàì êîìïüþòåð ïåðåä
íà÷àëîì ìèññèè, íàñ íå ñïðàøèâàÿ, — ìíå òóò ãîâî-
ðÿò, ÷òî ýòî ðåàëèñòè÷íî è õîðîøî. Ëàäíî, ïóñòü
áóäåò òàê. È (óðà!) ôîðìàöèè. È òóïîé Tank Rush
íå ïðîéäåò íèêîãäà — ñèëû ïî÷òè âñåãäà íåðàâíû.

Ïîëó÷èëñÿ ñòðàòåãè÷åñêèé Rainbow Six, âîò ÷òî ÿ
âàì ñêàæó. Òîãäà, ãîä íàçàä, ïóáëèêà íûëà, ÷òî åé
ñëîæíî, “íè÷î íå ïîíÿòíî” è íåêðàñèâî, è øëà èãðàòü
â ñâîè îäíîêëåòî÷íûå øóòåðû. Ñåé÷àñ, âîò ïîñìîòðè-
òå, âñå áóäóò ãîâîðèòü, ÷òî ýòî äàëåêî îò îáåùàííîãî,
÷òî Êëýíñè ïðîìàõíóëñÿ, è èíûå ïîäîáíûå ãëóïîñòè,
íî ìû ñ âàìè çíàåì — ýòî íîâûé æàíð. Ñþæåò, íàïè-
ñàííûé íå ïðîãðàììèñòàìè, à îäíèì èç, èçâèíèòå,
êóëüòîâûõ ñîâðåìåííûõ àâòîðîâ, äîðîãîãî ñòîèò. Óáå-
ðèòå Kazakhstan, ìåñòíûé àíàëîã øåñòèñîòîãî “ìåðè-
íà” ïî èìåíè Ò-90, íåôòÿíûå âûøêè â óòðåííåì òóìà-
íå è ïðîñåëî÷íûå ãðÿçíûå äîðîãè — ÷òî âû ïîëó÷èòå?..
Íå ãîâîðèòå, ÿ çíàþ.

Ýòî — âçðîñëàÿ, ñåðüåçíàÿ èãðà. Íå êíèæêà
ïðî ìîíó ëèçó îâåðäðàéâ, íå “Ãîäçèëëà” è äàæå íå
ôðàíöóçñêèå êîìèêñû. Ïîêëîííèêîâ ñòàðøåãî äåò-
ñàäîâñêîãî âîçðàñòà ó F21 íå áóäåò, ýòî òî÷íî. Ýòî
äðóãàÿ âåñîâàÿ êàòåãîðèÿ.

Âûñøàÿ ëèãà.
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êîíöó òðåòüåãî äíÿ ìîè ëþäè ïîä ðó-
êîâîäñòâîì Êåéòà Ãèëåñïè ïîäîøëè ê
ãîðîäó. Ïóñòü íå ìíîãîòûñÿ÷íàÿ, íî
÷åëîâåê â 120 òî÷íî, àðìèÿ çàíÿëà ïî-
çèöèè â ëåñíîé ÷àùå. Âûñòðîèâøèåñÿ

â ðÿä âîèíû íåïîäâèæíî çàñòûëè â ëó÷àõ òåðÿþùåãî
ñèëó ñîëíöà. Èõ âûòÿíóòûå âïåðåä ìå÷è ÷óòü çàìåò-
íî ïîêà÷èâàëèñü íà ëåãêîì è, âåðíî, ïîòîìó íåçà-
ìåòíîì äëÿ èãðàþùåãî âåòðå. Ìíîãîñëîéíàÿ òåêñòó-
ðà îáëàêîâ òèõîíå÷êî ïîëçëà ãäå-òî ñâåðõó. Ïîñòàðàâ-
øèñü, êàðòèíó ìîæíî áûëî áû íàçâàòü âåëè÷åñòâåí-
íîé, à ìîæåò áûòü — äàæå ìîíóìåíòàëüíîé.

Âîëíóÿñü, ÿ íàæàë êíîïêó “F1” è óæå ÷åðåç
ñåêóíäó ñìîòðåë íà ìèð ãëàçàìè ïîëêîâîäöà. Êî-
ìàíäèð ïî÷åìó-òî ñòîÿë ñïèíîé ê ñâîèì ñîëäàòàì.
“Íó ïðàâèëüíî, âåäåò â áîé”, — âíóòðåííå ñîãëàñèë-
ñÿ ÿ ñ êîìàíäèðñêîé ïîçèöèåé. Ïîâåðíóòüñÿ íà 180
ãðàäóñîâ Êåéò, ïîíÿòíîå äåëî, íå çàõîòåë, ïîýòîìó
ÿ óêàçàë åãî íîâîå ìåñòî ìûøüþ. Âìåñòî ìîë÷àëè-
âîãî ñîãëàñèÿ èëè, â êîíöå êîíöîâ, èíòåëëèãåíòíî-
ãî “äà”, â îòâåò ïîñëûøàëîñü õðèïëîå ãûêàíüå íå-
ãðàìîòíîãî ãîáëèíà. “Óãó!” Òî áûë îòçûâ òóïîãî

êðåñòüÿíèíà èç
WarCraft. Â îäèí ìèã
ïîòåðÿâøèé ìîå óâà-
æåíèå ïîëêîâîäåö íà-
÷àë ìàíåâð , è òóò
Braveheart ïðîèçâåë
“íåäîïóñòèìóþ îïåðà-
öèþ” è ïðîïàë ñ ýêðà-
íà. Ïîëèãîíàëüíûå
õîëìû Øîòëàíäèè,
àðìèÿ âåðíûõ ìå÷íè-
êîâ âìåñòå ñ ãîáëèíîì-
ïðåäâîäèòåëåì èñ÷åçëè,
îñòàâèâ ìåíÿ íàåäèíå
ñ ïðîáëåìîé ïî ïåðå-
óñòàíîâêå äðàéâåðîâ
äëÿ íîâåíüêîé TNT2.

Криво�вата
Íåò, äåìî-âåðñèÿ íå
îøèáëàñü. Ãðàôè÷åñêèé

“äâèæîê” äåéñòâèòåëüíî ñòðàäàåò âñåìè èçâåñòíûìè
íàóêå âèäàìè çàáîëåâàíèé. Îí èíîãäà çàïèíàåòñÿ íà
ñàìîì áûñòðîì â ðåäàêöèè 3D-àêñåëåðàòîðå, äðóæå-
ëþáíî ïóñêàåò êàìåðó âíóòðü ëþäåé è çäàíèé, áåñ-
ñòûäíî îáíàæàÿ èõ ïîëèãîíàëüíóþ è, â îáùåì, óáî-
ãóþ ñóùíîñòü, ìîæåò ïîäíÿòü çäàíèå íàä çåìëåé
èëè çàêîïàòü çàáîð ïîä çåìëþ, — ìåíÿÿ óãîë çðåíèÿ,
âû äîáüåòåñü ñàìûõ ôàíòàñòè÷åñêèõ ýôôåêòîâ.

Íå òî, ÷òîáû ïîäîáíûå ôîêóñû ñèëüíî ðàçäðà-
æàëè. Ìû ïîíèìàåì, áîëüøîå âèäèòñÿ íà ðàññòîÿ-
íèè, è åñëè “îíè” ðåøèëè ïîëíîñòüþ îöèôðîâàòü
òåððèòîðèþ öåëîãî ãîñóäàðñòâà, òî “ìû” äîëæíû
ñìèðèòüñÿ ñ íåèçáåæíûìè ïîãðåøíîñòÿìè ïðè ìî-
äåëèðîâàíèè íàñåêîìûõ. Äà, íå âñå ìóðàâüè áóäóò
îòîáðàæåíû ïðàâèëüíî! Íî äåíüãè çà áèëåò íèêòî
íå âåðíåò, ïîòîìó ÷òî ìûñëèòü íàäî ãëîáàëüíî.

È ìû íå ñòàíåì òðåáîâàòü äåíåã, ìû âñå ïîé-
ìåì, íî ïðîñòèì — åäâà ëè. Îòíîøåíèå ê “îäíîé
èç ñàìûõ îæèäàåìûõ” óæå íå òî. Öåëîñòíîñòü âîñ-
ïðèÿòèÿ íàðóøåíà, êëàññ ïîòåðÿí, áëàãîæåëàòåëü-
íîñòü ñòðåìèòåëüíî óòåêàåò â ùåëè ìåæäó ïîëèãî-
íàìè, ìû íàïðÿãàåìñÿ è æäåì ñëåäóþùåãî ïîäâî-
õà (ïðåïîäàâàòåëü: “äâà” ó âàñ óæå åñòü. Ïðîäîë-
æàéòå). Èãðà íåðâíè÷àåò è íà÷èíàåò ñîâåðøàòü îäíó
îøèáêó çà äðóãîé. Äèêòîð â tutorial íàçûâàåò êíîïêè
óïðàâëåíèÿ íå òàê, êàê îíè ïîäïèñàíû. Ðàçðàáîò-
÷èêè èíòåðôåéñà îøèáàþòñÿ ñ êîëè÷åñòâîì êíî-
ïîê ðîâíî íà ïîðÿäîê. Ãåéì-äèçàéíåðû, ïî íåäî-
ðàçóìåíèþ, êîíå÷íî, ââîäÿò âìåñòî îäíîãî ñîðòà
õëåáà öåëûõ ÷åòûðå, è êîãäà êîëè÷åñòâî ðåñóðñîâ
äîñòèãàåò ñîðîêà äâóõ, ìîçã âêëþ÷àåò “çåëåíûå”
ôóíêöèè è ïðîñèòñÿ íà ïîêîé. “ß âñåãî ëèøü õî-
òåë ïîñëóøàòü ïëàñòèíêó!” Âàì òîæå òðóäíî? Âû
ïðîñòî îáëåíèëèñü è íå äàåòå èãðå âîçìîæíîñòè
ïîêàçàòü ñåáÿ âî âñåé êðàñå. Ìîæåò áûòü, ïîòîìó,
÷òî â íåå íåèíòåðåñíî èãðàòü?

Или сложно?
Ïåðâûì äåëîì èãðîê âûáèðàåò êëàí. Êëàíîâ äåéñòâè-
òåëüíî 16, è âûáîð îïðåäåëèò íå òîëüêî ñòðàòåãè÷åñ-
êîå ìåñòîðàñïîëîæåíèå “ñòîëèöû”, íî è “õàðàêòåð”
ìåñòíûõ æèòåëåé è èõ ëèäåðîâ. Ñòîèò â÷èòàòüñÿ â
ñêóïûå ñòðîêè îïèñàíèÿ êëàíîâ, èáî áàíàëüíîñòåé

Это сложный мир, мои дорогиеЭто сложный мир, мои дорогиеЭто сложный мир, мои дорогиеЭто сложный мир, мои дорогиеЭто сложный мир, мои дорогие
шотландские друзья. Здесьшотландские друзья. Здесьшотландские друзья. Здесьшотландские друзья. Здесьшотландские друзья. Здесь

люди будут играть в StarCraft долюди будут играть в StarCraft долюди будут играть в StarCraft долюди будут играть в StarCraft долюди будут играть в StarCraft до
тех пор, пока не выйдет Diablo 2,тех пор, пока не выйдет Diablo 2,тех пор, пока не выйдет Diablo 2,тех пор, пока не выйдет Diablo 2,тех пор, пока не выйдет Diablo 2,

здесь сумма слагаемых нездесь сумма слагаемых нездесь сумма слагаемых нездесь сумма слагаемых нездесь сумма слагаемых не
равна их сумме, особенно еслиравна их сумме, особенно еслиравна их сумме, особенно еслиравна их сумме, особенно еслиравна их сумме, особенно если

голова застревает в полигональ�голова застревает в полигональ�голова застревает в полигональ�голова застревает в полигональ�голова застревает в полигональ�
ной двери висящего в воздухеной двери висящего в воздухеной двери висящего в воздухеной двери висящего в воздухеной двери висящего в воздухе

дома. Даже когда спутникдома. Даже когда спутникдома. Даже когда спутникдома. Даже когда спутникдома. Даже когда спутник
облетел всю страну из края воблетел всю страну из края воблетел всю страну из края воблетел всю страну из края воблетел всю страну из края в

край и через каждые 50 метровкрай и через каждые 50 метровкрай и через каждые 50 метровкрай и через каждые 50 метровкрай и через каждые 50 метров
измерил высоту вашей родины.измерил высоту вашей родины.измерил высоту вашей родины.измерил высоту вашей родины.измерил высоту вашей родины.

И выкрашенный в сине�белуюИ выкрашенный в сине�белуюИ выкрашенный в сине�белуюИ выкрашенный в сине�белуюИ выкрашенный в сине�белую
полосочку видный американс�полосочку видный американс�полосочку видный американс�полосочку видный американс�полосочку видный американс�

кий актер, и дорогой голос закий актер, и дорогой голос закий актер, и дорогой голос закий актер, и дорогой голос закий актер, и дорогой голос за
кадром — все это останетсякадром — все это останетсякадром — все это останетсякадром — все это останетсякадром — все это останется

незамеченным и неоцененным.незамеченным и неоцененным.незамеченным и неоцененным.незамеченным и неоцененным.незамеченным и неоцененным.

BRAVEHEART
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[1]

[1] Бескрайние горизонты и отсутствие всяческих ограничений
на угол наклона камеры — главное достоинство графического
“движка” Braveheart. На другой чаше весов — невысокое
качество моделей и периодически возникающие “глюки”.
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“õîðîøèå äèïëîìàòû, ïëîõèå ó÷åíûå” âû çäåñü íå âñòðå-
òèòå. Âìåñòå ñ êëàíîì âû ïîëó÷àåòå äâóõ ïåðñîíàæåé —
ëèäåðîâ. Ýòè ëþäè èìåþò èìÿ è ôàìèëèþ, âíåøíîñòü
è äåñÿòîê ïàðàìåòðîâ, èç êîòîðûõ âåñüìà âàæíûì ÿâ-
ëÿåòñÿ leadership. Êàê â ñàìîé íàñòîÿùåé ðîëåâîé èãðå,
ðàçðàáîò÷èêè ðàçðåøàþò íàì ñëåãêà èçìåíèòü õàðàê-
òåðèñòèêè áóäóùèõ ïîëêîâîäöåâ. Âðÿä ëè ýòî ïîìî-
æåò ñóùåñòâåííî èçìåíèòü õîä èãðû, íî íàì ïðèÿòíî.

Âîéíà íà÷èíàåòñÿ íå ñðàçó, ïîýòîìó æåëàþ-
ùèì îöåíèòü ñêîðîñòü èãðû â 3D ïðèäåòñÿ ñíà÷àëà
ðàçîáðàòüñÿ ñ óïðàâëåíèåì. Óâåðåí, â ôèíàë âûé-
äóò ëèøü ñàìûå äîñòîéíûå. Ïðè÷åì òåõ, êòî ëþáèò
èãðàòü â 3D, ñðåäè íèõ íå îêàæåòñÿ ñîâñåì. Âïðî-
÷åì, ýòî òàê... ÷åðíûé þìîð. Èíòåðôåéñ óïðàâëå-
íèÿ äåéñòâèòåëüíî çäîðîâî çàïóòàí. Ñîçäàåòñÿ âïå-
÷àòëåíèå, ÷òî ðàçðàáîò÷èêè äîáàâëÿëè êíîïêè ñ
ðàçëè÷íûìè ðåæèìàìè è ôóíêöèÿìè ïîñòåïåííî,
ïî ìåðå âîçíèêíîâåíèÿ íàäîáíîñòè, è â ñàìûå ïðî-
èçâîëüíûå ÷àñòè ýêðàíà. Êàðòèíêè íà êíîïêàõ íå
ïîìîãàþò ðàçîáðàòüñÿ â èõ íàçíà÷åíèè, à òîëüêî
ïóòàþò. Áàíàëüíàÿ îïåðàöèÿ — îòïðàâêà òîðãîâîãî
êàðàâàíà — çàéìåò ó âàñ íåìàëî âðåìåíè. Ñòîèò ëè
ïðåâðàùàòü èñòîðè÷åñêóþ ñòðàòåãèþ â Braveheart
Tycoon? — ÿ íå óâåðåí â ýòîì. Êîãäà êîëè÷åñòâî
çàõâà÷åííûõ òåððèòîðèé ïåðåâàëèò çà ïåðâûé äåñÿ-
òîê, æèòü ñòàíåò î÷åíü òðóäíî.

Êîíå÷íî, åñòü “ñîâåòíèê”. Óñòàíîâèâ ïàðó ðû-
÷àæêîâ â ïîëîæåíèå “àâòî”, âû îáåçîïàñèòå ñâîé ðà-
çóì îò ïåðåãðóçîê è ñìîæåòå ñêîíöåíòðèðîâàòüñÿ íà
ðåøåíèè ïðîáëåì ãîñóäàðñòâåííîãî ìàñøòàáà. Âïðî-
÷åì, ñêîðî îáíàðóæèòñÿ, ÷òî çàíÿòüñÿ îñîáåííî... íå-
÷åì. Âåñòíèêè ìèðà ðàçîñëàíû ïî ñîñåäÿì è áëàãîïî-
ëó÷íî óáèòû, îäíè êðåñòüÿíå ñòàëè ðàáî÷èìè è ïðîèç-
âîäÿò äóáèíû, äðóãèå ñîîðóæàþò çàùèòíûå óêðåïëå-
íèÿ, êàðàâàíû ñíóþò ÷åðåç ãðàíèöó. Èãðà èãðàåò â
ñåáÿ ñàìà, è íàì ñòàíîâèòñÿ ñêó÷íî. Ñìûñëà èãðàòü ñ
“ñîâåòíèêîì” íåò íèêàêîãî, è âñå, ÷òî íàì îñòàåòñÿ, —
òîëüêî âîåâàòü.

Война без особых
Ñèñòåìà ôîðìèðîâàíèÿ àðìèé
âûãëÿäèò ïðåêðàñíî. Ìû õâàòàåì
ñëîíÿþùèõñÿ áåç äåëà êðåñòüÿí è
ïðåâðàùàåì èõ â “ôàíàòè÷íûõ
íîâîáðàíöåâ”. Èëè íå ñëèøêîì
ôàíàòè÷íûõ, âñå çàâèñèò îò îòíî-
øåíèÿ ìåñòíîãî íàñåëåíèÿ ê ñâîå-
ìó ãîñïîäèíó. Ñîëäàòû âîîðóæà-
þòñÿ ïðîèçâîëüíûì ñïîñîáîì,
íî... òîâàð òîëüêî ñî ñêëàäà. Åñòü
íà ñêëàäå òîïîðû? Áåðåì òîïîðû.
Íåò êîëü÷óã? Âîþåì â ðóáàøêàõ.
Îòðÿäó ïîëàãàåòñÿ ëèäåð, åñëè
âàøè “çàêîí÷èëèñü”, ïîïðîáóéòå
íàíÿòü ÷óæèõ, ñî ñòîðîíû — òîëü-

êî ó÷òèòå, ýòî ñòîèò äåíåã.
“Òûñÿ÷è þíèòîâ íà îäíîì èãðîâîì ïîëå” îñòà-

ëèñü çà êàäðîì. Â Braveheart ïîä íàøèì íà÷àëîì
ñîãëàñíû âîåâàòü íå áîëåå 120 ÷åëîâåê. Âïðî÷åì, ýòî
çíà÷èòåëüíàÿ öèôðà, îñîáåííî åñëè ó÷åñòü, ÷òî âñå
îíè — ñîâñåì-ñîâñåì òðåõìåðíûå è âûãëÿäÿò âïîëíå
ïðèëè÷íî. Äîáàâüòå ñþäà ôîðìàöèè, âñåãäà íîâûé
ðåëüåô, âîçìîæíîñòü âçãëÿíóòü íà ïðîèñõîäÿùåå ãëà-
çàìè íåïîñðåäñòâåííîãî ó÷àñòíèêà, è... ìîëèòåñü, ÷òî-
áû ïðîöåññîð íå ïîäêà÷àë â òðóäíóþ ìèíóòó. Êàê è
â ëþáîé RTS, íåçàâèñèìî îò êîëè÷åñòâà ñòåïåíåé
ñâîáîäû, âîåâàòü ìîæíî òóïî, “ëîá â ëîá”, è óìíî,
çàõîäÿ “ñ ôëàíãîâ”. Òåîðåòè÷åñêè, òùàòåëüíî ïîäî-
áðàâ äåéñòâóþùèõ ëèö (ìå÷íèêè, ëó÷íèêè, êîííèêè)
è óìåëî èñïîëüçóÿ ðåëüåô, ìîæíî ìåíüøèì ÷èñëîì
îäîëåòü ñîëèäíóþ àðìèþ âðàãà. Íà ïðàêòèêå æå èã-
ðîê íå õî÷åò ðèñêîâàòü íàêîïëåííûì “äîáðîì” è
àòàêóåò îáû÷íî “â ëîá”, áóäó÷è óâåðåí â èñõîäå áîÿ.
Ê ñîæàëåíèþ, áîëüøèíñòâî ìîèõ áàòàëèé â Braveheart
áûëè èìåííî òàêèìè, íî ÿ íå ñêëîíåí îòíîñèòü ýòîò
ôàêò ê íåäîñòàòêàì èãðû, ñêîðåå ýòî ñëåäñòâèå ìîåé
íåëþáâè ïðîèãðûâàòü. Òåðïåëèâûé ñòðàòåã ñìîæåò
äîæèòü äî âðåìåí, êîãäà êóçíåöû íàó÷àòñÿ êîâàòü
ìå÷è ïîòðÿñàþùåé óáîéíîé ñèëû, ëèäåðû ñàìûõ êðóï-
íûõ êëàíîâ âîçâåäóò îãðîìíûå çàìêè, à îòíîøåíèÿ
ìåæäó êîíêóðåíòàìè áóäóò âûÿñíÿòüñÿ èñêëþ÷èòåëü-
íî ñ ïîìîùüþ áàëëèñòè÷åñêîãî (îò ñëîâà “áàëëèñòà”)
îðóæèÿ. Óâû, íà ôèíèøíóþ ïðÿìóþ âûéäóò íå âñå,
äàëåêî íå âñå. Â Braveheart åñòü âñå èëè ïî÷òè âñå, íî
íåò ãëàâíîãî — èãðà íå óâëåêàåò çà ñîáîé.

Печально
Ìåñÿö íàçàä íèêòî íå äóìàë î òàêèõ ìåëî÷àõ. Èç
Braveheart ïîëó÷àëñÿ áåçóñëîâíûé ëèäåð — êðàñàâåö
ñ âîëåâûì ïîäáîðîäêîì Ìåëà Ãèáñîíà, áþäæåòîì
Eidos è áåñêîìïðîìèññíûì ïîäõîäîì ê äåëó íàñòî-
ÿùèõ øîòëàíäñêèõ ðàçðàáîò÷èêîâ èç ñòóäèè “Êðàñ-
íûé ëèìîí”. Ðàäîñòü è õëåá æóðíàëèñòà, íîâîå ñëî-
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âî â æàíðå ñòðàòåãèé, Lords of the Realms, ïîìíî-
æåííûé íà Myth, “òîëüêî ñ ïîëèãîíàëüíûìè þíè-
òàìè”, íå çàáûâàëè äîáàâëÿòü ñàìûå âúåäëèâûå, áóäòî
ýòîò ôàêò îçíà÷àë õîòü ÷òî-íèáóäü, êðîìå íåäîñòà-
þùèõ ïàðû äåñÿòêîâ êàäðîâ â ñåêóíäó íà ýêðàíàõ
íàøèõ ìîíèòîðîâ.

Î÷åíü âàæíî áûëî ïðî÷óâñòâîâàòü, ÷òî íàñ
æäåò íå ïðîñòî òàêòè÷åñêèé ñèìóëÿòîð èëè áàíàëü-
íàÿ RTS, à “ïîëíîöåííàÿ ñòðàòåãè÷åñêàÿ èãðà” ñ
ìîùíîé ýêîíîìè÷åñêîé ñèñòåìîé, ïðîèçâîäñòâîì,
äèïëîìàòèåé è ïàðàìåòðàìè ó ãåðîåâ. Ñàìîå ñòðàø-
íîå, ÷òî âñå òàê è âûøëî. Òîëüêî êòî ìîã çíàòü,
÷òî ðåñóðñîâ îêàæåòñÿ àæ 42 øòóêè? Â êàêîì êîø-
ìàðå ìîãëè ïðèâèäåòüñÿ äåâÿòü ðàáî÷èõ ãèëüäèé â
êàæäîì ãðàôñòâå (à ãðàôñòâ çíàåòå ñêîëüêî? óóó...)?
Ðàçðàáîò÷èêàì ÿâíî íå õâàòèëî îïûòà ñîçäàíèÿ
áîëüøèõ, “íàñòîÿùèõ”, ñòðàòåãè÷åñêèõ èãð. Óâëåê-
øèñü ïðèäóìûâàíèåì ðåñóðñîâ, îíè çàáûëè î íàñ
— ïðîñòûõ ðåáÿòàõ ñ ñîñåäíåãî äâîðà. Òàêòè÷åñêàÿ
÷àñòü òîæå íå äîâåäåíà äî ñîâåðøåíñòâà è íà ñà-
ìîñòîÿòåëüíóþ èãðó íå òÿíåò. Êîêòåéëü, âìåñòèâ-
øèé â ñåáÿ ðåêîðäíîå êîëè÷åñòâî èíãðåäèåíòîâ,
áîëüøèíñòâó èç íàñ ïîêàæåòñÿ íåóäîáîâàðèìûì.
Ðàçóìååòñÿ, íàéäóòñÿ è ãóðìàíû, êîòîðûå ïîïðî-
ñÿò äîáàâêè. Íî ëè÷íî ÿ ëó÷øå âñòàíó â äðóãóþ
î÷åðåäü. Çäåñü, çíàåòå ëè, âñåãäà íàéäåòñÿ ÷òî-íè-
áóäü íîâåíüêîå.

[2]

[2] Defender of the Crown вернулся?!
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èíòåçèðîâàííûé ãîëîñ áûë æåíñêèì.
“Âûáåðèòå óðîâåíü ñëîæíîñòè”. Àíòîí
ìåäëèë. “Ñëîæíîñòè óðîâåíü âûáåðè-
òå”. “Óðîâåíü âûáåðèòå ñëîæíîñòè!” —
íàñòàèâàëà ýëåêòðîííàÿ äàìà. Àíòîí

ïîìÿëñÿ åùå íåìíîãî è íàóãàä âûáðàë óðîâåíü
“Êîðîëü”. “Ñåìü, âêëþ÷àÿ àëèåíîâ?” — èãðèâî ïðåä-
ëîæèë êîìïüþòåð. “Äàâàéòå”, — ïîæàë ïëå÷àìè
Àíòîí. Ñîâìåñòíûìè óñèëèÿìè àêòèâíîñòü áàðáà-
ðèàíîâ áûëà óñòàíîâëåíà â ïîëîæåíèå “restless tribes”,
à íîâîå ïëåìÿ ñòàëî íàçûâàòüñÿ “àìåðèêàíöû”. Àí-
òîíà ïåðåèìåíîâàëè â Àâðààìà Ëèíêîëüíà.

“Àâðààì! — Êîíöåíòðàöèÿ ïàôîñà â ãîëîñå óâå-
ëè÷èëàñü ðîâíî âäâîå. — Âàì ïðåäñòîèò ñòàòü ëèäåðîì
àìåðèêàíöåâ. Ïóñòü âàøå ïðàâëåíèå áóäåò äîëãèì è
áëàãîïîëó÷íûì. Àìåðèêàíöû îáëàäàþò çíàíèÿìè â
îáëàñòè Èððèãàöèè, Äîáû÷è ïîëåçíûõ èñêîïàåìûõ è
Äîðîã. Íàæìèòå “îê” äëÿ ïåðåõîäà â ñëåäóþùèé ýê-
ðàí”. Àâðààì íàæàë êíîïêó è óâèäåë ñåòòëåðà.

Òàê æå, êàê è äåñÿòü ëåò íàçàä, îí ñòîÿë ïîñðåäè
àáñîëþòíî ÷åðíîãî ýêðàíà è èñêàë ïîäõîäÿùåå ìåñòî
äëÿ çàêëàäêè ãîðîäà Âàøèíãòîí. Ëèíêîëüí ïîìîðùèë-
ñÿ, ïûòàÿñü îòîãíàòü íàâÿç÷èâîå äåæà-âþ. “Íå çàáóäüòå
ïîñòðîèòü âîèíà äëÿ çàùèòû ãîðîäà”, — ïðåäóïðåäèë

êîìïüþòåð. “Õîðîøî,
õîðîøî”, — îòâåòèë Àâ-
ðààì ãîëîñîì Èâàíà è
ïðîñíóëñÿ.

Сон номер 2
...Íî óðîâíÿ ñëîæíîñòè “Êîðîëü” óæå íå áûëî. Âìå-
ñòî íåãî íà ýêðàíå áûëà ñîâåðøåííî äðóãàÿ íàäïèñü
— “Order”, ÷òî ïî-ðóññêè îçíà÷àåò “ïîðÿäîê”. “Ñåìü?”
— Ãîëîñ ïåðåñòàë áûòü æåíñêèì, òåïåðü ýòî áûë îõ-
ðèïøèé ðîáîò. “Âêëþ÷àÿ àëèåíîâ?” — äîãàäàëñÿ Àâ-
ðààì. “Êàêèõ àëèåíîâ, ðîäíîé? Âû èõ äàâíî àññèìè-
ëèðîâàëè. Ïàðàíîðìàëû ÷åðòîâû...” Óðîâåíü àêòèâ-
íîñòè áàðáàðèàíîâ îñòàëñÿ áåç èçìåíåíèé, òîëüêî
òåïåðü íàçûâàëñÿ ìîäíî: “ýêî-äåôåíñ”. Àìåðèêàíöåâ
ïî÷åìó-òî íå îêàçàëîñü. Â ñïèñêå çíà÷èëèñü êëåðèñû,
äæèðäà, ñåëåôîí, êàäðå è äåñÿòîê äðóãèõ íàðîäîâ.
Íå ðèñêóÿ çàäàâàòü âîïðîñû ïðîñòóæåííîìó, Ëèí-
êîëüí âûáðàë êëåðèñîâ. Æèòü áóäåòå â “äåôåíñèáëü
êîìïàóíä, — ïðåäóïðåäèë ðîáîò è, ìèãîì ïîäîáðåâ,
çàêðè÷àë: — Äæî äàí Áîõð! Âàì ïðåäñòîèò ñòàòü ëè-
äåðîì êëåðèñîâ. Ïóñòü âàøå ïðàâëåíèå áóäåò äîëãèì
è áëàãî...” “Êàêîé Áîõð?! ß — Àáðàì! — âîçìóòèëñÿ
Ëèíêîëüí. — Ìåíÿ æäóò äîðîãèå àìåðèêàíöû...”

“Òîãäà âàì â Extended Original Game, — ïîñó-
ðîâåâ, îòâå÷àëà ìàøèíà. — À çäåñü Science Fiction.
È âîîáùå — íå ìåøàéòå ðàáîòàòü. Ýòè... êëåðèñû
âëàäåþò çíàíèÿìè â îáëàñòè Êóëüòâåéøí, Ðèôàé-
íèíã, Êîä îô òðàñò è Dorogi. Âñåõ áëàã!”

...Íà ìåñòå ñåòòëåðà ñòîÿë ìóæ÷èíà â çåëåíîé
ðóáàøêå è ñòàðîìîäíûõ ñîëíöåçàùèòíûõ î÷êàõ. Ýòî
áûë êîëîíèñò. Îí ðàñòåðÿííî îçèðàëñÿ â ïîèñêàõ
íàèëó÷øåãî ìåñòà äëÿ ñòðîèòåëüñòâà ãîðîäà The

Temple. Òåìíîòà âîêðóã ñêðû-
âàëà êâàäðàòèêè èíîïëàíåòíûõ
äæóíãëåé. Ðîáîò ÷òî-òî íà÷àë
ãîâîðèòü î guardians, êîòîðûå
âìåñòî âîèíîâ, íî Äæî äàí
Áîõð íå ñòàë åãî ñëóøàòü. Âìå-
ñòî ýòîãî îí, êàê ó÷èëè, âû-
äåðíóë øíóð è âûäàâèë...

Последний сон
Áîõðà ñðàçó æå ïðåäóïðåäèëè, ÷òî
òåïåðü åãî çîâóò Îêòîáàé. Ðàçãî-
âîð âåë ñåäîé ñòàðåö â ïûëüíîì
ìàãè÷åñêîì õàëàòå íåîïðåäåëåí-
íîãî öâåòà. Îêòîáàé íå èìåë
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“Испытание временем”“Испытание временем”“Испытание временем”“Испытание временем”“Испытание временем”
проходит не столько вирту�проходит не столько вирту�проходит не столько вирту�проходит не столько вирту�проходит не столько вирту�
альная цивилизация, кото�альная цивилизация, кото�альная цивилизация, кото�альная цивилизация, кото�альная цивилизация, кото�

рой, в общем, все по бараба�рой, в общем, все по бараба�рой, в общем, все по бараба�рой, в общем, все по бараба�рой, в общем, все по бараба�
ну, а сама игра. Игра, возрастну, а сама игра. Игра, возрастну, а сама игра. Игра, возрастну, а сама игра. Игра, возрастну, а сама игра. Игра, возраст

которой скоро составиткоторой скоро составиткоторой скоро составиткоторой скоро составиткоторой скоро составит
десять лет, без особенныхдесять лет, без особенныхдесять лет, без особенныхдесять лет, без особенныхдесять лет, без особенных

изменений дожила до нашихизменений дожила до нашихизменений дожила до нашихизменений дожила до нашихизменений дожила до наших
дней и не собирается уходитьдней и не собирается уходитьдней и не собирается уходитьдней и не собирается уходитьдней и не собирается уходить

на пенсию. В этом году двена пенсию. В этом году двена пенсию. В этом году двена пенсию. В этом году двена пенсию. В этом году две
“Цивилизации” уже осчастли�“Цивилизации” уже осчастли�“Цивилизации” уже осчастли�“Цивилизации” уже осчастли�“Цивилизации” уже осчастли�

вили публику своим появле�вили публику своим появле�вили публику своим появле�вили публику своим появле�вили публику своим появле�
нием. Чуть задержавшись, нанием. Чуть задержавшись, нанием. Чуть задержавшись, нанием. Чуть задержавшись, нанием. Чуть задержавшись, на

сцену выходит “настоящее”сцену выходит “настоящее”сцену выходит “настоящее”сцену выходит “настоящее”сцену выходит “настоящее”
продолжение от MicroProse.продолжение от MicroProse.продолжение от MicroProse.продолжение от MicroProse.продолжение от MicroProse.

CIVILIZATION II:
TEST OF TIME

•
Î

ëå
ã 

Õ
àæ

èí
ñê

èé
•

[1]

[2]

[1] “Фантастическая” карта. Острый глаз различит инопланетные флору и фауну, великолепный Star
City на берегу кислотного океана. [2] Подводный мир? Не угадали! Одна из планет в sci/fi/сценарии,
совсем/совсем без воздуха, поэтому так мрачно.

ШЛИ
ГОДЫ...
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CIVILIZATION II:
TEST OF TIME

MicroProse

Hasbro

≈ÒÎË Ò‡ÏÓ ÒÎÓ‚Ó ì÷Ë‚ËÎËÁ‡ˆËˇî Â˘Â ÌÂ ‚˚Á˚‚‡ÂÚ Û ‚‡Ò
‡ÎÎÂ„ËË, ÒÏÂÎÓ Ú‡Ú¸ÚÂ ‚‡¯Ë ‰ÂÌÂÊÍË. ŒÒÓ·ÂÌÌÓ
ÂÍÓÏÂÌ‰ÛÂÚÒˇ ÔÓÍÎÓÌÌËÍ‡Ï ÍÎ‡ÒÒË˜ÂÒÍÓ„Ó ÒÚËÎˇ.

Windows 95/98, Pentium 166 (ÂÍ. Pentium 200), 16 Ã·‡ÈÚ RAM (ÂÍ.
32), 6’ CD-ROM, SVGA (2 Ã·‡ÈÚ‡ ÏËÌËÏÛÏ).

60 Ã·‡ÈÚ Ì‡ ÕDD (ÂÍ. 235).
ÃÌÓ„ÓÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÚÂÎ¸ÒÍËÈ ÂÊËÏ Ì‡ 2-7 ̃ ÂÎÓ‚ÂÍ. “Â·ÛÂÚÒˇ ÏÓ‰ÂÏ 28,8.
ŒÙËˆË‡Î¸Ì‡ˇ »ÌÚÂÌÂÚ-ÒÚ‡ÌËˆ‡ Ë„˚: www.civ2.com.
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íè÷åãî ïðîòèâ è äàæå ïîâåñåëåë, îáíàðóæèâ óòåðÿííûé
ñîâñåì íåäàâíî óðîâåíü ñëîæíîñòè “Êîðîëü”. Óâû, ñëå-
äîâ àìåðèêàíñêîãî ïëåìåíè îòûñêàòü íå óäàëîñü. Ãîñó-
äàðñòâî, êîòîðûì ïðåäñòîÿëî ðóêîâîäèòü Îêòîáàþ, íà-
çûâàëîñü Èíôèäåëü. Ïåðâûé ïîñòðîåííûé ãîðîä — Êðà-
êîòîðóì. Êîëîíèñòîâ íå áûëî, íî ïîÿâèëñÿ ñåòòëåð, óñ-
ïåâøèé ïîñòðè÷üñÿ ïîä ãîðøîê è îòðàñòèòü îêëàäèñ-
òóþ áîðîäó. Âîèíû çäåñü òîæå çâàëèñü èíôèäåëÿìè,
î÷åâèäíî, èç ÷óâñòâà ïàòðèîòèçìà. Èãðàòü íàäî áûëî
ñðàçó â ÷åòûðåõ ìèðàõ — íà çåìëå, â ïîäçåìíûõ ïåùå-
ðàõ, íà îêåàíñêîì äíå è â âîçäóõå, ñðåäè îáëàêîâ.

Êàê îáúÿñíèë Îêòîáàþ ãîëîñ, èãðàòü ïðèäåò-
ñÿ äîëãî, îêîëî ïÿòè òûñÿ÷ ëåò. “Ñåìüäåñÿò ïÿòü íà
ñòî äâàäöàòü êëåòî÷åê, äà ïîìíîæü íà ÷åòûðå, äóðè-
ëî! — ó÷èë åãî ñòàðèê. — Ïîêà íå îáîéäåøü âñå, íå
áóäåò òåáå ñ÷àñòüÿ”.

Øëè ãîäû...

И потом
Ïðàêòè÷åñêè âñå óñïåâøèå óæå ïîÿâèòüñÿ íà Çàïàäå
ðåöåíçèè íà Test of Time (ToT) ñîäåðæàò çàìå÷àòåëü-
íóþ ôðàçó: “...è âñå-òàêè Test of Time áîëüøå, ÷åì
ïðîñòî àääîí”. Â íåé âñå: è äîëãèå ãîäû îæèäàíèÿ, è
ãëóáîêîå ðàçî÷àðîâàíèå ðåçóëüòàòîì, è ïîïûòêè ñêðûòü
äåòñêóþ îáèäó, è ïîíèìàíèå, êîòîðîå ïðèõîäèò ñ âîç-
ðàñòîì. Äåéñòâèòåëüíî, ÷òî âû æäàëè? ×òî MicroProse
âäðóã áðîñèò øàïêó îçåìü, íàéäåò Ñèäà Ìåéåðà-2 è
ñäåëàåò ñîâåðøåííî íîâóþ èãðó? Çàáóäüòå îá ýòîì.
Ïðîñòî çàáóäüòå. Ðîñêîøü ýêñïåðèìåíòà ìîãëè ïîçâî-
ëèòü ñåáå Firaxis è Activision, íî òîëüêî íå âëàäåëüöû
ëèöåíçèè íà “Íàñòîÿùóþ Öèâèëèçàöèþ”.

ToT â òðîèöå “Öèâèëèçàöèé” ýòîãî ãîäà — ñà-
ìûé áîëüøîé êîíñåðâàòîð. Ðàçðàáîò÷èêè ïðàêòè÷åñ-
êè ïîëíîñòüþ ñîõðàíèëè ïåðåõîäÿùèé íàáîð ïðèí-
öèïîâ, íå ïîñòóïèâøèñü èìè äàæå â ìåëî÷àõ. Êàðòà
âñå òàêæå íå õî÷åò ïîëçòè ïðè ïîìîùè ìûøè (ïî-

çîð!), ñåòòëåðû íå èìå-
þò àâòîìàòè÷åñêîãî ðå-
æèìà è òðåáóþò ïîñòî-
ÿííîãî âíèìàíèÿ, íå
ñäåëàíà äàæå î÷åðåäü íà
ñòðîèòåëüñòâî âíóòðè ãî-
ðîäîâ. Êîðî÷å, âñå ðàäî-
ñòè ìèêðîìåíåäæìåíòà
íà ïîëíóþ êàòóøêó.

Ñ äðóãîé ñòîðî-
íû, ñêàçàòü, ÷òî âñå íå-
äîñòàòêè Civ II â ïîë-
íîì ñîñòàâå ïåðåêî÷å-
âàëè â ToT, òîæå
íåëüçÿ. AI ñòàë óìíåå.
Äîáàâëåíî ìíîæåñòâî
ìåëêèõ è, ìîæåò áûòü,
íå çàìåòíûõ íà ïåðâûé

âçãëÿä ìîìåíòîâ, ìåíÿþùèõ îáëèê èãðû. Ê ïðèìå-
ðó, òå æå ñåòòëåðû òåïåðü íå ïðèâÿçàíû ê ðîäíûì
ãîðîäàì è áîëüøå áðîäÿò â ãëóáîêîì òûëó ïðîòèâ-
íèêà. Èëè âîîðóæåííûé ìå÷îì åãèïòÿíèí, íåçàâè-
ñèìî îò áîåâîãî îïûòà è òîëùèíû ñêðûâàþùèõ
åãî ñòåí, íå ñìîæåò â îäèíî÷êó ïîòîïèòü àâèàíî-
ñåö. Ýòî ðàäóåò.

Î òàêèõ ìåëî÷àõ, êàê ñëåãêà èçìåíåííûé èíòåð-
ôåéñ, ãëîáóñ âìåñòî êàðòû è ñòîëáèêè âìåñòî êðó-
æî÷êîâ ïèñàòü íå õî÷åòñÿ. Ýòî òàê, åðóíäà. Äâà ñà-
ìûõ ñåðüåçíûõ íîâîââåäåíèÿ, ïîÿâèâøèõñÿ â ToT, —
ýòî àíèìèðîâàííàÿ ãðàôèêà è âîçìîæíîñòü èãðàòü
îäíîâðåìåííî íà íåñêîëüêèõ êàðòàõ. Îñòàíîâèìñÿ
íà íèõ ïîäðîáíåå, ïîêà íà ñòðàíèöå åùå åñòü ìåñòî.

Подробно
Ãðàôèêà, êàê áûëî ìîäíî ãîâîðèòü â ïðîøëîì ãîäó,
“ïîëíûé îòñòîé”. Ýòî åñëè ñóäèòü åå ïî ìèðîâûì
ñòàíäàðòàì-99. Rites of War, ïðîñòè ãîññïèäè, êðàñè-
âåå â ñòî ðàç. Åñëè æå áðàòü çà íà÷àëî êîîðäèíàò
Civilization II, òîãäà âñå â ïîëíîì ïîðÿäêå. Íåïîä-
âèæíûå êîìî÷êè þíèòîâ ñìåíèëèñü æèâî àíèìèðî-
âàííûìè ïåðñîíàæàìè, êàæäûé èç êîòîðûõ â îòäåëü-
íîñòè, ìîæåò áûòü, è âûãëÿäèò îòâðàòèòåëüíî, íî âñå
âìåñòå (à çíàåòå, êàê èõ ìíîãî?) âûçûâàþò óâàæåíèå.
È åùå çâóêîâîé ôîí — âñå, ÷òî äâèæåòñÿ, ïðîèçâî-
äèò çâóêè è ïîðîé ñîâñåì íåïëîõèå. Âïðî÷åì, âñÿ
ýòà öâåòîìóçûêà íå èìååò äëÿ ïðîææåííûõ ïîêëîí-
íèêîâ èãðû ðåøàþùåãî çíà÷åíèÿ. Ñëóøàéòå äàëüøå.

Âîçìîæíîñòü èãðàòü ñðàçó íà íåñêîëüêèõ ïîëÿõ
(÷åòûðåõ ìàêñèìóì, åñëè áûòü òî÷íûì) ðàçðàáîò÷èêè
ñöåíàðèåâ èñïîëüçîâàëè î÷åíü ìóäðî. Â “îðèãèíàëü-
íîé ðàñøèðåííîé” ìèðîâ âñåãî äâà — “çåìëÿ” è “àëü-
ôà öåíòàâðà”. Ïðè÷åì, åñëè ðàñ èãðàåò ñåìü, òî ïîñëå-
äíÿÿ îòïðàâëÿåòñÿ ïðÿìèêîì ê çâåçäàì, ðàçâèâàåòñÿ
òàì 5000 òûñ. ëåò â ãîðäîì îäèíî÷åñòâå, êîïèò çëîáó,

è êîãäà ìû íàêîíåö îòïðàâëÿåì íà “àëüôó” ïåðâûõ
êîëîíèñòîâ, êàê... âäàðèò íàì ïî ïåðâîå ÷èñëî! Èëè
äðóãîé âàðèàíò — êòî-òî èç êîíêóðåíòîâ íà Çåìëå ïî-
ñûëàåò êîðàáëü íà “àëüôó” ïåðâûì, ïîäïèñûâàåò ñ èíîï-
ëàíåòÿíàìè äîãîâîð î ñòðàòåãè÷åñêîì ñîòðóäíè÷åñòâå
è çäîðîâî îñëîæíÿåò íàì ïóòü ê ïîáåäå. Âàæíî ïî-
íÿòü, ÷òî multimap — ýòî íå ïðîñòî íåñêîëüêî ñöåíà-
ðèåâ ïîäðÿä, ýòî îäíà èãðà. Ïîêà âû èññòóïëåííî ïî-
ëèâàåòå ëàçåðíûì îãíåì ãîðîäà âðàæåñêîé ïëàíåòû,
àðìàäà ïðîòèâíèêà ìîæåò çàíèìàòüñÿ òåì æå ñàìûì ó
âàñ äîìà. Åñëè íà Çåìëå îñòàíóòñÿ ñèëû — âû îòðàçèòå
àòàêó. Åñëè æå íåò — èùèòå ïîñëåäíèé save.

Â “íàó÷íî-ôàíòàñòè÷åñêîì” âàðèàíòå íàì ïðåä-
ëàãàåòñÿ êîëîíèçèðîâàòü ÷åòûðå ïëàíåòû â óäàëåí-
íîé çâåçäíîé ñèñòåìå è, òàêèì îáðàçîì, íàéòè ïóòü
äîìîé, íà Çåìëþ. Â “ñêàçî÷íîì” — îòðàçèòü àòàêó
òåìíûõ ñèë, ïðè÷åì âîåâàòü íàäî â ÷åòûðåõ “ïëîñêî-
ñòÿõ” îäíîâðåìåííî. “Ôèøêà” ñî ìíîæåñòâîì êàðò
äåëàåò èãðó çíà÷èòåëüíî ðàçíîîáðàçíåå, ýòî òî÷íî. Ó
ñöåíàðèñòîâ ðàçâÿçûâàþòñÿ ðóêè, è ïðîöåññ (èçó÷åí-
íûé çà äåñÿòü ëåò âäîëü è ïîïåðåê) ïðèîáðåòàåò íî-
âûå êðàñêè. Õâàòèò ëè ýòèõ êðàñîê, ÷òîáû ïðèâëå÷ü
âíèìàíèå óòîìëåííûõ èãðîìàíîâ? Âòîðîå ìåñòî óæå
íà ïåðâîé íåäåëå ïðîäàæ, ìåæäó ïðî÷èì. Öèôðû
ãîâîðÿò ñàìè çà ñåáÿ. Ê ñ÷àñòüþ, ãîâîðèòü çà äðóãèõ
îíè ïîêà íå ïûòàþòñÿ.

[3]

[3] А вот и обещанный подводный мир.
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ñòàòè, â ìåíþ íàì ñðàçó æå ïîçâîëÿ-
þò âûáðàòü ïåðñîíàæà (èñêëþ÷èòåëü-
íî èç ýñòåòè÷åñêèõ ñîîáðàæåíèé, íè-
êàêîé ïðàêòè÷åñêîé ïîëüçû), è ïðåòåí-
äåíòû íà çâàíèå íàøèõ ëþáèìöåâ

ïîìèìî çâó÷íûõ èìåí îòëè÷àþòñÿ êîëîðèòíåéøè-
ìè âíåøíèìè äàííûìè ïðîôåññèîíàëüíûõ ìà÷î.
Çàìå÷ó, ïðàâäà, ÷òî âûãëÿäÿò îíè, êðîìå “êëîóíà” â
öèëèíäðå, êàê ðåàëüíûå ïðåñòóïíèêè, — îò÷åãî ïî-
ëó÷àåòñÿ âïîëíå íåøóòî÷íûé êîíòðàñò ñ ñàìîé èã-
ðîé, ãäå ãàíãñòåðèòòî ñïëîøü ñïðàéòîâûå è æóòü
êàê íàïîìèíàþò êàðèêàòóðû èç äðåâíåðóññêîãî
æóðíàëà “Êðîêîäèë”, èçîáðàæàþùèå íåñóíîâ, áþ-
ðîêðàòîâ è íàéìèòîâ Äÿäè Ñýìà.

Что он сказал, Бруно?
×òîáû ðîäèòüñÿ â ýòîì ãðåøíîì ìèðå, ó íîâûõ
Street Wars íåò ðåøèòåëüíî íè îäíîé óâàæèòåëüíîé
ïðè÷èíû: ãàíãñòåðñêèå, óñëîâíî ãîâîðÿ, ñòðàòåãèè
äàâíî ïåðåñòàëè óìèëÿòü. Óïðîùåííûå ÑèìÃîðîäà
íå ÿâëÿþòñÿ õîòü ñêîëüêî-íèáóäü ìîäíûì æàíðîì,
è äåíåã íà íèõ íå ñäåëàåøü íó íèêàê. Ê òîìó æå
çäåñü åñòü ñâîé ìîíîïîëèñò, è òîæå íà áóêâó “ìý” —
Maxis. Íè÷åãî íîâîãî â èãðå íåò — òî åñòü àáñîëþò-
íî íè÷åãî. Ïðîåêò çà âåðñòó ðàçèò ãóáèòåëüíîé ìà-
ëîáþäæåòíîñòüþ è êàêîé-òî, ïîíèìàåòå, íåàìáèöè-

îçíîñòüþ. Îí ïðèíöèïèàëüíî íå
íàìåðåâàåòñÿ ïåðåâåðíóòü æàíð ñ

íîã íà ðîãà, íå íàçûâàåò ñåáÿ “íîâûì èçìåðåíè-
åì”, “ïðîðûâîì” è ïðî÷èìè çâîíêèìè ñëîâàìè.
Èãðà ìîãëà áû, â êîíöå êîíöîâ, íàçâàòü ñåáÿ ïàðî-
äèåé, íî îíà íå äåëàåò è ýòîãî — âåñü þìîð òîëüêî
â çàñòàâêàõ, ñàì ïðîöåññ óáèéñòâåííî ñåðüåçåí. È
ýòî î÷åíü ïëîõî. Ýòî íå ëå÷èòñÿ. Çàäàâèòü, ñïåòü íà
ïåïåëèùå êîìè÷åñêèå êóïëåòû è áëàãîïîëó÷íî çà-
áûòü? Òîæå îñîáî íå çà ÷òî — ôîðìàëüíî ïðè-
äðàòüñÿ íå ê ÷åìó. Ïðèëè÷íàÿ ãðàôèêà, ìåñòàìè
èãðàòü äàæå èíòåðåñíî, à ñòàðøèé ïî çâàíèþ àâòî-
ðèòåò îòäàåò ïðèêàçû ñî âïîëíå ïðàâäîïîäîáíûì
ñèöèëèéñêèì àêöåíòîì, èíîãäà âñòàâëÿÿ â ñâîþ
ðå÷ü ðóãàòåëüñòâà, êîòîðûå íà÷èíàþòñÿ íà áóêâó
“f”. Âïðî÷åì, è çäåñü áðàíü êàêàÿ-òî íàòóæíàÿ — äî
Kingpin íó î÷åíü äàëåêî. Ïî âñåìó âèäíî, ÷òî â
Studio 3 (íà ñâîåì ñàéòå îíè íàçûâàþò ñåáÿ “âåäó-
ùåé äåâåëîïåðñêîé ñòóäèåé Åâðîïû”, êàêîâî?!) äó-
ìàþò, ÷òî ðàç áàíäèò, òî äîëæÎí âûðàæàòüñÿ.
Øòàìï òàêîé, âèäèòå ëè.

Ìåæäó òåì, åñëè â óïîìÿíóòîì Kingpin ìà-
òþêè ïðåêðàñíî ñî÷åòàþòñÿ ñ îáëèêîì òàòóèðîâàí-
íîãî óãðþìîãî áû÷üÿ, òî çäåñü îíè âåñüìà äèêî
êîíòðàñòèðóþò ñ äåòñàäîâñêèìè ìóëüòÿøíûìè ìà-
ôèîçî. À ýòî, âîîáùå ãîâîðÿ, âèçèòíàÿ êàðòî÷êà
SW: â èíòðî îøèáøèåñÿ äâåðüþ ðýêåòèðû íàòó-
ðàëüíî íàïðî÷ü âûøèáàþò äóõ èç íè â ÷åì íå
ïîâèííîãî îáûâàòåëÿ. Âñå îáñòàâëåíî êàê ýòàêàÿ
êîìåäèÿ, ñ ñîîòâåòñòâóþùèìè çâóêàìè è ðàêóðñà-

ìè à-ëÿ “Èäèîò è åùå ãëóïåå”.
Íå ñìåøíî.

Украл? Выпил?
В тюрьму!
Âñå êàê ïîëàãàåòñÿ: íàøà êðàñè-
âàÿ øòàá-êâàðòèðà âîçâûøàåòñÿ
ïîñðåäè çàìóñîðåííîãî ãîðîäèø-
êè ñ äîìàìè-ðàçâàëþõàìè. Ñêîëü-
êî-íèáóäü ïîðÿäî÷íûõ ëþäåé â
íåì ïðîñòî íåò, âñå íàñåëåíèå äå-
ëèòñÿ íà íàøó áàíäó, âðàæåñêóþ
áàíäó, àëêîãîëèêîâ, ìàíüÿêîâ è
ïîëèöåéñêèõ. Î÷åâèäíî, îáûâàòå-
ëè îñòàëèñü íà ÏÌÆ â

Я всегда подозревал, чтоЯ всегда подозревал, чтоЯ всегда подозревал, чтоЯ всегда подозревал, чтоЯ всегда подозревал, что
маленькие маленькие маленькие маленькие маленькие дддддоны Карлитооны Карлитооны Карлитооны Карлитооны Карлито

появляются на свет именно впоявляются на свет именно впоявляются на свет именно впоявляются на свет именно впоявляются на свет именно в
молочной кухне. Через парумолочной кухне. Через парумолочной кухне. Через парумолочной кухне. Через парумолочной кухне. Через пару

лет они уже обзаводятсялет они уже обзаводятсялет они уже обзаводятсялет они уже обзаводятсялет они уже обзаводятся
черными с отливом костюма+черными с отливом костюма+черными с отливом костюма+черными с отливом костюма+черными с отливом костюма+
ми, сутенерскими усиками ими, сутенерскими усиками ими, сутенерскими усиками ими, сутенерскими усиками ими, сутенерскими усиками и
автоматами Тавтоматами Тавтоматами Тавтоматами Тавтоматами Томпсона, а ещеомпсона, а ещеомпсона, а ещеомпсона, а ещеомпсона, а еще

через некоторое время начи+через некоторое время начи+через некоторое время начи+через некоторое время начи+через некоторое время начи+
нают говорить с замогильны+нают говорить с замогильны+нают говорить с замогильны+нают говорить с замогильны+нают говорить с замогильны+

ми интонациями, курить ими интонациями, курить ими интонациями, курить ими интонациями, курить ими интонациями, курить и
грязно ругаться.грязно ругаться.грязно ругаться.грязно ругаться.грязно ругаться.

STREET WARS:
CONSTRUCTOR
UNDERWORLD

•
À
í
äð

åé
 Î

ì
•

МУРКА
В ЗАКОНЕ

[1]

[2]

[1] Криминальная хроника. "Убэри камэру, дарагой!"  [2] Набережная — хорошее место для цементного
завода, правда, пацаны?
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STREET WARS:
CONSTRUCTOR UNDERWORLD

Studio 3

Infogrames

«‰‡‚ÒÚ‚ÛÈ, ÏÓˇ ÃÛÍ‡, Ë ÔÓ˘‡È. ¿·ÒÓÎ˛ÚÌÓ ÌËÍ‡Í‡ˇ Ë„‡.

Windows 95/98, Pentium 200+, 32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM, SVGA (2 Ã·‡ÈÚ‡), 6’
CD-ROM, DirectX.

ŒÙËˆË‡Î¸Ì‡ˇ »ÌÚÂÌÂÚ-ÒÚ‡ÌËˆ‡ Ë„˚: www.streetwars.com.
Œ˜ÂÌ¸ Í‡ÒË‚‡ˇ, ‚Òˇ ËÁ ÒÂ·ˇ Ì‡ ‡ÒÔ‡Î¸ˆÓ‚‡ÌÌ˚ı Shockwaveí‡ı.
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Constructor, î ðîäñòâåííîì îòíî-
øåíèè êîòîðîãî ê SW ìû ñîîá-
ùàëè âàì â .EXE #5. Èõ ñ÷àñòüå.

Ïåðâûì æå äîñòóïíûì çäà-
íèåì ñòàíîâèòñÿ íå ÷òî-íèáóäü, à
êîíêðåòíî öåìåíòíûé çàâîä.
“Àãà!” — äóìàåì ìû è îçèðàåìñÿ
â ïîèñêàõ êîíêóðèðóþùåé êîí-
öåññèè, êàíäèäàòîâ íà ïðîãóëêó
ïî ìîðñêîìó äíó. À âîò íåò òà-
êîé áóêâû â ýòîì ñëîâå — öåìåíò
èñïîëüçóåòñÿ íå ïî ïðÿìîìó íà-
çíà÷åíèþ, à äëÿ áàíàëüíîãî ñòðî-
èòåëüñòâà — ìîëî÷íàÿ êóõíÿ, ïè-
òåéíîå çàâåäåíèå, áîëüíèöà (â
îïðåäåëåííûõ êðóãàõ ïðèíÿòî íàçûâàòü åå ëàñêîâî
— “áîëüíè÷êà”), êëàäáèùå.

Î ìåñòíîì ïðîèçâîäñòâå, êõì, äåòåé è äåíåã
î÷åíü äîõîä÷èâî ðàññêàçàë ïðîôåññîð Õàæèíñêèé â
òîì æå ìàéñêîì Ó×Ó, òåïåðü ïîçâîëüòå ìíå îñòàíî-
âèòüñÿ íà íåêîòîðûõ ïèêàíòíûõ ïîäðîáíîñòÿõ. Òàê,
â ïîìåùåíèè Headquarters ìîæíî íåïîñòèæèìûì
ñïîñîáîì ñîòâîðèòü èç ÷åðíîðàáî÷åãî (âåðîÿòíî, â
ñïåöîâêå ñ ïóçûðÿìè íà êîëåíÿõ) ìîäíî îäåòîãî
fixer’a â áåëîì. Ñåé äæåíòëüìåí ìîæåò, ïîìèìî
çàêàçíûõ óáèéñòâ, çàíèìàòüñÿ ïðèñâîåíèåì âðàæåñ-
êèõ çäàíèé è ïðèâëå÷åíèåì êëèåíòîâ â ïèï-øîó è
êàáàêè. Ïîñëåäíÿÿ îïöèÿ âûãëÿäèò ïðåìèëî — ñ
âîçãëàñîì “They are history!” ôèêñåð ïðèáëèæàåòñÿ
ê ïðîõîäÿùåìó ìèìî ïðîïîéöå, ìåòêèì âûñòðå-
ëîì ðàíèò åãî è íà ðóêàõ íåñåò â áàð, ãäå òîò ìî-
ìåíòàëüíî ïðèõîäèò â ñåáÿ è ñòàíîâèòñÿ çàâñåãäàòà-
åì. Òî ëè åùå áóäåò!

Èç òðåõ ðàáîòÿã ìîæíî ñëåïèòü ñîáñòâåííî
gangster’à ñ øîòãàíîì (ïåðâûé ïî-íàñòîÿùåìó ðå-
àëüíî ïðàâèëüíûé ïàöàí â èãðå, íàäî çàìåòèòü),
äàëüøå ïðèäåòñÿ ïåðåâîäèòü ðàáî÷óþ ñèëó íà âñå
íîâûå è íîâûå ðàçíîâèäíîñòè êèëëåðîâ. Êàê-êàê
âû ãîâîðèòå, ðåàëèçì? Õà.

Î÷åðåäíàÿ íåî÷åâèäíàÿ “ôè÷à” — çîíû âëè-
ÿíèÿ ìåñòíûõ îðãàíèçîâàííûõ ïðåñòóïíûõ ãðóï-
ïèðîâîê îòìå÷åíû ãîðÿùèìè áî÷êàìè, êàêîâûå
ïî÷åìó-òî äîñòàâëÿþò íàì ïðÿìèêîì èç ìåñò-
íîãî ìóíèöèïàëèòåòà. À åùå íàøèì áàíäþêàì
äëÿ ïîäíÿòèÿ áîåâîãî äóõà ðåøèòåëüíî íåîáõî-
äèìû çåëåíûå íàñàæäåíèÿ. Ñòðàííî çäåñü âñå,
÷åñòíîå ñëîâî.

Äàëüøå. Åñëè ïðèøëîñü íåâçíà÷àé êîãî-òî
ïðèñòðåëèòü, íå ñòîèò âïàäàòü â îò÷àÿíèå! Îñ-
òàíêè ëó÷øå ïîáûñòðåå ñãðåñòè â îõàïêó è îòòà-
ùèòü íà ìåñòíîå êëàäáèùå — ïîëèöèÿ ïî÷åìó-
òî äóìàåò, ÷òî òàê íàäî, è ìîìåíòàëüíî óñïîêà-
èâàåòñÿ. Íó ïîíÿòíî — øåë, ñïîòêíóëñÿ, óïàë
íà íîæ. È òàê äâàäöàòü âîñåìü ðàç. Åñëè âðåìå-

íè íà ñîêðûòèå òðóïà íåò, îò
ìåñòà ïðåñòóïëåíèÿ íóæíî
õîòÿ áû îòáåæàòü ìåòðîâ íà
íåñêîëüêî. Òîæå ïîìîãàåò.

Íî íå ìèëèöàíåðîâ è íå êîíêóðèðóþùóþ
êîçàíîñòðó âû áóäåòå ïðîêëèíàòü ñòðàøíûìè ïðî-
êëÿòüÿìè, åñëè âñå æå ðåøèòåñü âçÿòüñÿ çà SW. À
âîâñå äàæå ïîñòîÿííûå ïîäæîãè, êîòîðûå óñòðàèâà-
þò îïïîíåíòû. Çàíèìàþòñÿ îíè ýòèì ñ çàâèäíûì
óïîðñòâîì è ïîñòîÿíñòâîì, è äåíåã íà ðåìîíò ïî-
ïîð÷åííûõ çäàíèé óõîäèò íåâåðîÿòíàÿ ïðîðâà —
íèêàêîé ñòðèï-êëóá è áèëüÿðäíàÿ íå îêóïÿò èçäåð-
æåê. Âòîðàÿ áåäà — ìàíèàêè. Ýòî ìåñòíîå ñòèõèé-
íîå áåäñòâèå ïðèêëþ÷àåòñÿ ñëó÷àéíûì îáðàçîì,
îñîáûå ïðèìåòû — ãëàçà êðàñíûå, çóáû íå ÷èùåíû,
ïàêåò íà ãîëîâå è áåíçîïèëà “Äðóæáà” â ðóêå. Âñå
ãðîìèò, âñåõ ðåæåò. Àâòîðû, âåðîÿòíî, âñåðüåç äó-
ìàþò, ÷òî ýòî ñìåøíî è èíòåðåñíî. Âîîáùå, ïî
ìåíüøåé ìåðå îäíà ÷åðòà Constructor’a çäåñü ïîñå-
ëèëàñü íà âåêè âå÷íûå — æóòêàÿ çàìîðî÷åííîñòü
ñòðîèòåëüñòâà, ýêîíîìè÷åñêîé ñèñòåìû è âîîáùå
õîçÿéñòâà. Åñëè â Ñ ýòî âûãëÿäåëî îïðàâäàííûì
(ÑèìÏðîðàá, ïîìíèòå?), òî çäåñü õî÷åòñÿ â áîé, à
íå çàíèìàòüñÿ ãëóïîñòÿìè.

Âûãëÿäèò âñå, ïîâòîðþñü, íåïëîõî. Ìèíèàòþð-
íûé ýêðàí÷èê âíèçó ñïðàâà ïîêàçûâàåò âñÿêèå çà-
áàâíûå òðåõìåðíûå ñöåíêè â çàâèñèìîñòè îò êîí-
òåêñòà: äåáîø â ïîäîïå÷íîì áàðå, ñêó÷àþùåãî áåç
äåëà êèëëåðà è ïðî÷èå àòðèáóòû ñóðîâîãî ãàíãñòåð-
ñêîãî áûòà. Äîìèêè èçîáðàæåíû âåñüìà ìèëî, äàæå,
ïðÿìî ñêàæåì, â ïàñòîðàëüíîì ñòèëå Hasbro è åå
RCT. Êàæåòñÿ, âîò-âîò äîíåñåòñÿ ðàäîñòíûé äåòñêèé
âèçã. Ãîðîäîâ âñåãî ïÿòü, ìèññèé ìíîãî.

Приезжайте к нам на Колыму
Ïîëüçóÿñü ñëó÷àåì, õî÷ó ïåðåäàòü ïðèâåò Studio 3,
Infogrames, à òàêæå âñåì òåì, êòî íàäóìàë èëè â
áëèæàéøåì áóäóùåì íàäóìàåò ñòðÿïàòü RTS íà êðè-
ìèíàëüíóþ òåìó. Ìû ñ âàìè âçðîñëûå ëþäè, òåí-

[4]

[3] Все, что нужно для произведения на свет рабочего, — буханка хлеба за три двадцать и суп из пакетика.
[4] Для этих портретов разработчикам явно позировали охранники близлежащей стоянки или колхозного рынка.
[3]

íàíòñ! Îñòàâüòå âû â ïîêîå ïñåâäîèòàëüÿíñêóþ ìà-
ôèþ, óáåðèòå óñïåâøèå âñåì íàñìåðòü íàäîåñòü òîì-
ìè-ãàíû, íå òðåâîæüòå ïðàõ äîíà Êàïîíå è èæå ñ
íèì. Ïîíÿòíî, ÷òî äëÿ ñèìóëÿòîðà îòå÷åñòâåííûõ
áðàòêîâ åùå ÿâíî íå ñîçðåëà íè èíäóñòðèÿ, íè ïî-
òðåáèòåëè, íî åñòü æå òðèàäû, ÿêóäçà, â êîíöå êîí-
öîâ. Î, êàêóþ ØÈÊÀÐÍÓÞ èãðó ìîæíî áûëî áû
ñîòâîðèòü!..

Â ñëåäóþùåé æèçíè, íå ðàíüøå.
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◊ÚÓ Ú‚ÓËÚÒˇ ‚ ÌÂ·Â  ‡ÒÚËÎËË! —‡Ï Panzer General
ÔÓ˘‡ÂÚÒˇ Ò ÔÓ¯Î˚Ï Ë Ó·Á‡‚Ó‰ËÚÒˇ Ì‡‚ÓÓ˜ÂÌÌ˚Ï
ÚÂıÏÂÌ˚Ï ì‰‚ËÊÍÓÏî ÓÚ Prince of Persia 3D, ‡
‚Â˜ÌÓ ÍÓˇ‚ÂÌ¸ÍËÂ ‚ÌÂ¯ÌÂ Ë„˚ ÔÓ ÏÓÚË‚‡Ï WH40K
Ì‡ÍÓÌÂˆ ÒÚ‡ÌÓ‚ˇÚÒˇ ‚ÔÓÎÌÂ ÔËÎË˜Ì˚ÏË Ë
ÂÒÔÂÍÚ‡·ÂÎ¸Ì˚ÏË ÔÓ‰ÛÍÚ‡ÏË.

¿Ì‰ÂÈ ŒÏ

ÂÒÚÌÛ˛ ̋ ÌˆËÍÎÓÔÂ‰Ë˛ ̨ ÌËÚÓ‚ ÏÓÊ-
ÌÓ ·˚ÎÓ ·˚ ËÁ‰‡‚‡Ú¸ ÓÚ‰ÂÎ¸Ì˚Ï
‰ËÒÍÓÏ ó ‚ÒÂ ‡‚ÌÓ ÔÓÍÛÔ‡ÎË ·˚,
Â˘Â Ë ‚ Ó˜ÂÂ‰Ë ‚˚ÒÚ‡Ë‚‡ÎËÒ¸ ·˚
Ë ÌÓÏÂÍË ÔËÒ‡ÎË Ì‡ Î‡‰ÓÌˇı ¯‡-
ËÍÓ‚ÓÈ Û˜ÍÓÈ. »·Ó Í‡ÒË‚Ó, ‰Â-
Ú‡Î¸ÌÓ, ÌÂÔÓ‚ÚÓËÏÓ. ÕËÍ‡ÍÓ„Ó ÓÚ-
ÌÓ¯ÂÌËˇ Í Â‡Î¸ÌÓÒÚË (‰‡ Ë ÍÓÏÛ
ÓÌ‡ ÌÛÊÌ‡, ˝Ú‡ Â‡Î¸ÌÓÒÚ¸?): ÒÍ‡-
Ù‡Ì‰˚ ÔÓÌÁËÚÂÎ¸ÌÓ-ÒËÌÂ„Ó ̂ ‚Â-

Ú‡ Ò ˇÍÓ-Ó‡ÌÊÂ‚˚ÏË ¯ÎÂÏ‡ÏË,
‰Â‚‡ÒÚ‡ÚÓ˚ ‡·ÒÓÎ˛ÚÌÓ ÍËÒÎÓÚÌ˚ı
‡Òˆ‚ÂÚÓÍ, ‰ÂÒ‡ÌÚÌËÍË Ò ÓÒÍÓ¯Ì˚-
ÏË ÒÚ‡Î¸Ì˚ÏË Í˚Î¸ˇÏË Á‡ ÒÔËÌÓÈ,

Warhammer
40.000

Warhammer 40.000:
Rites of War

 ËÒÎÓÚÌÓÂ ·‡ÓÍÍÓ

M
‚ ÍÓÌˆÂ ÍÓÌˆÓ‚, ¿‚‡Ú‡ ‚ Í‡ÒÌÓ-ÁÓ-
ÎÓÚ˚ı ÔÓÁÛÏÂÌÚ‡ı Ë ¯ËÍ‡ÌÓÏ Ë-
ÚÛ‡Î¸ÌÓÏ ̄ ÎÂÏÂ, ÔÓıÓÊÂÏ Ì‡ Ò‡ÏÛ-
‡ÈÒÍËÈ. ¬ ÒÓ˜ÂÚ‡ÌËË Ò ‰Ó‚ÓÎ¸ÌÓ
ÒÔÓÍÓÈÌ˚ÏË, ÏÂÒÚ‡ÏË Ë‰ËÎÎË˜ÂÒÍË-
ÏË ·˝Í„‡ÛÌ‰‡ÏË Í‡ÚËÌÍ‡ ÔÓÎÛ˜‡-
ÂÚÒˇ ÒÌÓ„Ò¯Ë·‡ÚÂÎ¸ÌÓÈ, ÓÒÓ·ÂÌÌÓ
ÍÓ„‰‡ ‚ÒÂ ̋ ÚÓ ·Â„‡ÂÚ, ÏÂÎ¸ÚÂ¯ËÚ, Ï‡-
¯ÂÚ Í˚Î‡ÏË Ë ÒÚÂÎˇÂÚ ‰Û„ ‚ ‰Û-
„‡ ËÁ ÓÛÊËˇ ÊÛÚÍÓ„Ó ‚Ë‰‡. » ‚Ó‚ÒÂ
˝ÚÓ ÌÂ ÔÓÔÒ‡, Í‡Í, ˇ ÒÎ˚¯Û, ¯ËÔˇÚ
ÒÍ‚ÓÁ¸ ÁÛ·˚ ÓÒÓ·Ó ‡‰ËÍ‡Î¸ÌÓ Ì‡-
ÒÚÓÂÌÌ˚Â ˜ËÚ‡ÚÂÎË, ‡ ÛÌËÍ‡Î¸Ì˚È
Ê‡Ì sci-fi-fantasy, ·‡ÓÍÍÓ Ë ÔÓ˜ËÈ
ÔÓÒÚÏÓ‰ÂÌ. ¬ Ó‰ÌÓÏ ÎËˆÂ. Œ˜ÂÌ¸
ËÌÚÂÂÒÌÓÂ Ï‡ÒÒÍÛÎ¸ÚÓ‚ÓÂ ̌ ‚ÎÂÌËÂ.

 ÒÚ‡ÚË, ‰‡‚‡ÈÚÂ Ò‡ÁÛ ÓÔÂ‰ÂÎËÏ-
Òˇ Ò ÚÂÏËÌ‡ÏË. ¬ ÓÔÂ‰ÂÎÂÌÌ˚ı
ÍÛ„‡ı Ì‡Á˚‚‡Ú¸ ÔÂÒÓÌ‡ÊÂÈ
Warhammer ì˛ÌËÚ‡ÏËî ÌÂ ÔËÌˇÚÓ
ó ˝ÚÓ regiments. ¬ Ì‡ÒÚÓÎ¸Ì˚ı, ÔÓ-
ÌËÏ‡ÂÚÂ ÎË, Ë„‡ı Ó‰Ì‡ ÙË„ÛÍ‡
ÒËÏ‚ÓÎËÁËÛÂÚ ÏÌÓ„Ó˜ËÒÎÂÌÌ˚È ÓÚ-
ˇ‰. œÓ ÒÚ‡ÌÌÓÏÛ ÒÚÂ˜ÂÌË˛ Ó·ÒÚÓ-
ˇÚÂÎ¸ÒÚ‚, ‚ ‚ÓÂÌÌ˚ı Ë„‡ı ÒËÚÛ‡ˆËˇ
Ú‡Í‡ˇ ÊÂ. “‡Í ˜ÚÓ ó Â‰ÊËÏÂÌÚ˚.

Panzer Warhammer
Õ‡ ‚ÒˇÍËÈ ÒÎÛ˜‡È ‚ Ó˜ÂÂ‰ÌÓÈ ‡Á
ÔÓ‚ÚÓËÏ, ̃ ÚÓ Û¯Ë ÏÌÓ„Ó˜ËÒÎÂÌÌ˚ı

ì√ÂÌÂ‡ÎÓ‚î ÚÓ˜‡Ú ˇ‚ÒÚ‚ÂÌÌÓ ó
ì‰‚ËÊÓÍî ÓÚ Peopleís General, ̃ ÚÓ ‚˚
ıÓÚËÚÂ.  ÓÎÎÂ„‡ ŒÎÂ„ ÃËı‡Î˚˜ ‚ ÌÛ-
ÏÂÂ 7 ÒÂ„Ó „Ó‰‡ ÛÊÂ ÓÚÏÂ˜‡Î, ˜ÚÓ
ıÂÍÒÓ‚ ÔÓÌ‡˜‡ÎÛ ÒÓ‚ÒÂÏ ÌÂ ‚Ë‰ÌÓ.
›ÚÓ, ÍÓÌÂ˜ÌÓ, ËÂÁÛËÚÒÍ‡ˇ ıËÚÓÒÚ¸ ÒÓ
ÒÚÓÓÌ˚ Dreamforge ó ÒÚÓËÚ Á‡ÔÛ-
„‡ÌÌÓÏÛ Ì‡¯ËÏË Ì‡Ô‡‰Í‡ÏË ‚ ‡‰ÂÒ
wargameíÓ‚ ˜ËÚ‡ÚÂÎ˛ ËÁ‰‡Ú¸ Ó·ÎÂ„-
˜ÂÌÌ˚È ‚Á‰Óı, ÓÒÏÓÚÂÚ¸ ‰ËÒÔÓÁË-
ˆË˛ Ë ÔÓÔÓÒËÚ¸ ÒÍ‡ÛÚ‡ ÒıÓ‰ËÚ¸ Ì‡
‡Á‚Â‰ÍÛ, Í‡Í ó Ò˛ÔËÁ! ó ‚ÂÒÂ-
Î˚Ï Ò‚ÂÚÓÏ Á‡ÊË„‡˛ÚÒˇ ÓÍÂÒÚÌ˚Â...
˜ÚÓ ·˚ ‚˚ ‰ÛÏ‡ÎË?.. Ô‡‚ËÎ¸ÌÓ, ÓÌË,
¯ÂÒÚËÛ„ÓÎ¸ÌËÍË. ÕÛ Î‡‰ÌÓ.

¬ÂÒ¸ ÔÓˆÂÒÒ ó ÚÓÊÂ ‚˚ÎËÚ˚È
ìŒ˜ÂÂ‰ÌÓÈ Generalî, Ò ÍÌÓÔÓ˜ÍÓÈ
ìEnd Turnî Ë ÌÂÂ‡ÎËÒÚË˜Ì˚Ï Ï‡Ò¯-
Ú‡·ÓÏ, Á‡ÚÓ Ò ÍÓÎÓËÚÓÏ WH. œÓÌˇÚ-
ÌÓ, ˜ÚÓ ‰Â‚‡ÒÚ‡ÚÓ˚ ó ˝ÚÓ ‚‡Ï ÌÂ
·‡Ì‡Î¸Ì˚Â Ú‡ÌÍË M2A1 Shwartzkopf,
‚ ˝ÚÓÏ ÒÏ˚ÒÎÂ Û RoW ‚ÒÂ ‚ ÔÓˇ‰ÍÂ:
Í‡Ê‰ÓÂ ÒÓÂ‰ËÌÂÌËÂ (‚ÒÂ„Ó Ëı ‚ÓÒÂÏ¸
ÍÎ‡ÒÒÓ‚) ÏÓÊÂÚ ÔÓı‚‡ÒÚ‡Ú¸Òˇ ÒÓ·-
ÒÚ‚ÂÌÌ˚Ï Í‡ÚÓ˜Ì˚Ï ÙÓÍÛÒÓÏ.
 ‡ÒÌ˚Â, ÔÓıÓÊËÂ Ì‡ ÂÎÓ˜Ì˚Â Ë„Û¯-
ÍË, Jump Troops ‚ÂÒÂÎÓ ÒÍ‡˜ÛÚ Í ÔÓ-
ÚË‚ÌËÍÛ, ‡ÍË ÍÛÁÌÂ˜ËÍË, Ë ÂÊÛÚ Â„Ó
·ÂÌÁÓÔËÎ‡ÏË ‚‰Â·ÂÁ„Ë ÔÓÔÓÎ‡Ï;
ÍÛÔÌÓÍ‡ÎË·ÂÌ˚Â Wave Riders, ÓÒ-
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¬ ÒÓ˜ÂÚ‡ÌËË Ò ‰Ó‚ÓÎ¸ÌÓ ÒÔÓÍÓÈÌ˚ÏË, ÏÂÒÚ‡ÏË
Ë‰ËÎÎË˜ÂÒÍËÏË ·˝Í„‡ÛÌ‰‡ÏË Í‡ÚËÌÍ‡
ÔÓÎÛ˜‡ÂÚÒˇ ÒÌÓ„Ò¯Ë·‡ÚÂÎ¸ÌÓÈ...

1

2

1. »ÒÚÓË˛ ÔÓˇ‚ÎÂÌËˇ ¿‚‡Ú‡‡ ‚ Í‡ÒÍ‡ı ‡ÒÒÍ‡Á˚‚‡ÂÚ ËÌÚÓ.
—Ú‡¯ÌÓÂ, ‰ÓÎÓÊÛ ˇ ‚‡Ï, ‰ÂÎÓ!

2. «ËÏ‡. ÃÂÒÚÌ˚Â ˛ÌËÚ˚ ÍËÒÎÓÚÌ˚ı ˆ‚ÂÚÓ‚ (‚ ˝ÚÓÈ ‚ÒÂÎÂÌÌÓÈ ÓÌË Ì‡Á˚‚‡˛ÚÒˇ "Â‰ÊËÏÂÌÚ˚")
Á‡ÏÂ˜‡ÚÂÎ¸ÌÓ ÒÏÓÚˇÚÒˇ Ì‡ ·ÂÎÓÏ ÙÓÌÂ.
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–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ Dreamforge
»Á‰‡ÚÂÎ¸ SSI

–ÂÁ˛ÏÂ
” ìœ‡ÌˆËÌÓ„Ó „ÂÌÂ‡Î‡î ÔÓˇ‚ËÎÒˇ ÏÓÎÓ‰ÓÈ
‡Ï·ËˆËÓÁÌ˚È Ó‰ÒÚ‚ÂÌÌËÍ. Wargames Ì‡˜ËÌ‡˛Ú ‚˚ıÓ‰ËÚ¸
‚ Î˛‰Ë. Warhammer Á‡‚ÓÂ‚˚‚‡ÂÚ ”◊”. ¬ÒÂ ıÓÓ¯Ó.

—ËÒÚÂÏÌ˚Â ÚÂ·Ó‚‡ÌËˇ
Œ— Windows 95/98
œÓˆÂÒÒÓ Pentium 200
œ‡ÏˇÚ¸ 32 M·‡ÈÚ‡ RAM
¬Ë‰ÂÓÒËÒÚÂÏ‡ SVGA, DirectX

ƒÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì‡ˇ ËÌÙÓÏ‡ˆËˇ
ïŒÍÓÎÓ 400 Ã·‡ÈÚ Ì‡ HDD.

–ÂÈÚËÌ„Ë
√‡ÙËÍ‡ 4
«‚ÛÍ 5
ÃÛÁ˚Í‡ 5
—˛ÊÂÚ 4
”Ô‡‚ÎÂÌËÂ 4

»ÌÚÂÂÒÌÓÒÚ¸

3,5

Ú‡‚‡ˇÒ¸ Ì‡ ÏÂÒÚÂ, ÔÓÎÛ˜‡˛Ú ‰ÓÔÓÎÌË-
ÚÂÎ¸Ì˚Â action points ‰Îˇ ÒÚÂÎ¸·˚ (‡
ÒÚÂÎˇ˛Ú ÓÌË ó ·Û‰¸ÚÂ Î˛·ÂÁÌ˚...);
Psykers, ÏÂÒÚÌ˚Â  ‡¯ÔËÓ‚ÒÍËÂ, ̋ ÚÓ
‚ÓÓ·˘Â ÊÛÚÍÓÂ ‰ÂÎÓ ó ÓÛÊËÂ Ï‡Ò-
ÒÓ‚Ó„Ó ÔÓ‡ÊÂÌËˇ. «ÓÓÔ‡Í ÏÌÓ„Ó-
˜ËÒÎÂÌ, ËÁˇ‰ÌÓ Í‡ÒË‚ Ë ÓÚÎË˜ÌÓ
‡ÌËÏËÓ‚‡Ì. –ˇ‰Ó‚˚ı Á‰ÂÒ¸ ÌÂÚ: Í‡Ê-
‰˚È regiment ó ˝ÔË˜ÂÒÍËÂ „ÂÓË, Ë
ÔÓËÒıÓ‰ˇÚ Û Ì‡Ò ÌÂ Ó·˚˜Ì˚Â ÒÚ˚˜-
ÍË, ‡ ·ËÚ‚˚ ·Ó„Ó‚ Ò ÔËÏÂÌÂÌËÂÏ
ÔÒË-˝ÌÂ„ËË Ë Á‡ÔÂ‰ÂÎ¸Ì˚ı ÒËÎ, ‚
˜ÂÏ, ÂÒÎË ÍÚÓ ÌÂ ÁÌ‡ÂÚ, Ë Á‡ÍÎ˛˜‡ÂÚ-
Òˇ ÓÒÌÓ‚ÌÓÈ Ô‡ÙÓÒ WH40K.  ÒÚ‡ÚË,
ÁÌ‡ÍÓÏ˚ı ÔÓ Chaos Gate ÚÂÏËÌ‡ÚÓ-
Ó‚-Ultramarines Ë ÁÌ‡ÍÓÏ˚ı ÔÓ Final
Liberation ÍÓÒÏÓ-ÓÍÓ‚ ÌÂ Ê‰ËÚÂ: ̃ Â-
ÎÓ‚Â˜ÂÒÚ‚Ó ‚ ˝ÚÓÈ Ë„Â ÓÒÚ‡ÎÓÒ¸ Á‡
Í‡‰ÓÏ, ˜ÚÓ Ë Í ÎÛ˜¯ÂÏÛ, ·Ó Ì‡‰ÓÂ-
ÎË. —‚ÓË ÔÓ·ÎÂÏ˚ Â¯‡˛Ú Eldars,
ÒÛÚ¸ ÍÓÒÏË˜ÂÒÍ‡ˇ ‚ÂÒËˇ ˝Î¸ÙÓ‚, Ë
Tyranids, ÏÓÌÒÚ˚ Ó·˚ÍÌÓ‚ÂÌÌ˚Â.
—ËÌ„Î-Í‡ÏÔ‡ÌËˇ ÚÓÎ¸ÍÓ Ó‰Ì‡ ó Á‡
˝Î¸‰‡Ó‚, ÌÓ ‚ skirmish ‰ÓÒÚÛÔÌ˚ Ë
ÔÓÚË‚ÌËÍË. ÕË˜Â„Ó ÓÒÓ·ÂÌÌÓ„Ó.

‘‡Ì‡Ú˚ ‰ÓÊ‰‡ÎËÒ¸ Ë Â˘Â Ó‰ÌÓÈ
‚Â˘Ë: Ëı Î˛·ËÏ˚Â ÏÓÎ˜‡ÎË‚˚Â ÙË-
„ÛÍË ‚ ̋ ÚÓÈ Ë„Â Á‡„Ó‚ÓËÎË, ‰‡ Í‡Í!
œÂÁÂÌÌ˚Â ÔÓÚÂ·ËÚÂÎË ì–ÛÒÒÍËı
‚ÂÒËÈî ÏÓ„ÛÚ Ò˜ËÚ‡Ú¸, ˜ÚÓ ÔÓÚÂˇ-
ÎË ‰‡ÊÂ ÌÂ ÔÓÎÓ‚ËÌÛ, ‡ ÔÓˆÂÌÚÓ‚ 90
Û‰Ó‚ÓÎ¸ÒÚ‚Ëˇ. “‡Í, Ì‡¯Â ‚ËÚÛ‡Î¸ÌÓÂ
ìˇî, ¿‚‡Ú‡‡ Farseer, ÓÁ‚Û˜Ë‚‡ÂÚ Â-
‡Î¸Ì˚È ÔÓÙÂÒÒËÓÌ‡Î¸Ì˚È ‡ÍÚÂ
–Ó‰ÊÂ ƒÊÂÓÏ, ‡ Ì‡ ‰ËÒÍÂ ‚ ÒÓÓÚ-
‚ÂÚÒÚ‚Û˛˘ÂÈ ‰ËÂÍÚÓËË ı‡ÌËÚÒˇ
Ô‡‡ ‰ÂÒˇÚÍÓ‚ mp3-Ù‡ÈÎÓ‚ Ò „ÓÚË-
˜ÂÒÍËÏ Ò‡ÛÌ‰ÚÂÍÓÏ. ¡‡‚Ó!

ÃÂÊ‰Û ÔÓ˜ËÏ, ËÌÚÓ ÔÓÍ‡Á˚‚‡-
ÂÚ, Í‡Í Û ÌËı ÔÓËÁ‚Ó‰ˇÚÒˇ ÔÓÎÍÓ‚Ó‰-
ˆ˚ (ÍÓ¯Ï‡!), Ë ÔÓıÓÊÂ ̋ ÚÓ Ì‡ ËÁ‰Â-
ÎËˇ Cryo, ˜ÚÓ ‚ ‰‡ÌÌÓÏ ÒÎÛ˜‡Â Ò˜Ë-
Ú‡ÂÚÒˇ Á‡ ÍÓÏÔÎËÏÂÌÚ.

»ÒÍÛÒÒÚ‚Ó...
ÔËÌ‡‰ÎÂÊ‡Ú¸ Ì‡Ó‰Û!
¬ ˝ÚÓÚ ‡Á Dreamforge Ë SSI Ò‰ÂÎ‡ÎË
Ó˜ÂÌ¸ ·ÓÎ¸¯ÓÂ ‰ÂÎÓ ó wargames
Ì‡˜‡ÎË ÔÂ‚‡˘‡Ú¸Òˇ ËÁ, ıÏ, ÒÛ„Û·Ó

˝ÎËÚ‡ÌÓ„Ó Ê‡Ì‡ ‚Ó ‚ÔÓÎÌÂ Ï‡ÒÒÓ-
‚ÓÂ ‡Á‚ÎÂ˜ÂÌËÂ, Ë ̋ ÚÓ ÂÒÚ¸ ÌÂÔÎÓıÓ.
»ÁÏÛ˜ÂÌÌ‡ˇ ÌÂÒÍÓÌ˜‡ÂÏ˚ÏË œÂ‚˚-
ÏË “ÂıÏÂÌ˚ÏË Ë Â‰ÍËÏË œÓÒÎÂ-
‰ÌËÏË ƒ‚ÛıÏÂÌ˚ÏË, ÔÛ·ÎËÍ‡ Ì‡˜‡-
Î‡ Á‡·˚‚‡Ú¸, ̃ ÚÓ ÒÛ˘ÂÒÚ‚ÛÂÚ Í‡Í‡ˇ-ÚÓ
Ú‡ÍÚËÍ‡, ÍÓÏÂ ìÎÂÔËÏ Ú‡ÌÍË-‰‡‚ËÏ
‚ÒÂı-You Win-Play Next Missionî. ¬˚,
ÍÓÌÂ˜ÌÓ, ·Û‰ÂÚÂ ÒÏÂˇÚ¸Òˇ, ÌÓ ‚ RoW
‡·ÓÚ‡˛Ú Ú‡ÍËÂ Á‡Ï¯ÂÎ˚Â Ú˛ÍË, Í‡Í
ÓÍÛÊÂÌËÂ Ë Û‰‡ Ò ÙÎ‡Ì„Ó‚, Ò ÛÒÎÓ-
‚ËÂÏ Ëı ÛÏÂÒÚÌÓ„Ó ÔËÏÂÌÂÌËˇ, ‡-
ÁÛÏÂÂÚÒˇ. œÎ˛Ò ÔÂÂ‰ Í‡Ê‰ÓÈ ÏËÒ-
ÒËÂÈ (Ó·˘ËÏ ˜ËÒÎÓÏ 24) ÌÛÊÌÓ ÓÔ-
Â‰ÂÎˇÚ¸Òˇ, Í‡ÍËÂ Â‰ÊËÏÂÌÚ˚ ÓÚ-
Ô‡‚ˇÚÒˇ Ò Ì‡ÏË, ‡ Í‡ÍËÂ ÔÓ‰ÓÊ‰ÛÚ ‰Ó
ÎÛ˜¯Ëı ‚ÂÏÂÌ ó ‚ Á‡‚ËÒËÏÓÒÚË ÓÚ
ÚÂÍÛ˘Ëı Á‡‰‡˜. ◊Û‰Ó‰ÂÈÒÚ‚ÂÌÌ˚È ̋ Ù-
ÙÂÍÚ ˜‡ÒÚÓ ‰ÓÒÚË„‡ÂÚÒˇ ÒÓ˜ÂÚ‡ÌËÂÏ
War Machines Ë Assault Units ó ÍÓ„-
‰‡ Ú‡ÍËÏ Ó·‡ÁÓÏ ˇ ÓÚ·ËÎÒˇ ÓÚ ‚‡-
Ê¸Ëı œÒËıÓ‚ (ƒŒ—“¿À»!!!) Ë ‚ ÔÂ-
‚˚È ‡Á Á‡ı‚‡ÚËÎ ıÂÍÒ, ÒËÏ‚ÓÎËÁË-
Û˛˘ËÈ „ÓÓ‰, ÔË¯ÎÓÒ¸ ÍÂÔÍÓ Á‡-
‰ÛÏ‡Ú¸Òˇ Ó ÒÏ˚ÒÎÂ ÊËÁÌË. ÕËÍ‡ÍÓÂ
˝ÚÓ ÌÂ ‚ÓÂÌÌÓÂ ËÒÍÛÒÒÚ‚Ó, Ò‡ÏÓ ÒÓ-
·ÓÈ. ÕÓ ‚ÒÂ ÊÂ ·ÎËÊÂ Í ÌÂÏÛ, ˜ÂÏ,
Ì‡ÔËÏÂ, ÷˚÷.

¬ÏÂÒÚÂ Ò ÚÂÏ, Ì‡ ÏÂÒÚÌÓÈ Í‡ÚÂ
ÏÓÊÌÓ Ó·Ì‡ÛÊËÚ¸ ‚ÓÁÏÛÚËÚÂÎ¸ÌÓ
‡Í‡‰Ì˚Â ‡ÚÂÙ‡ÍÚ˚ Ë ÏÓÏÂÌÚ‡Î¸-
ÌÓ, ÌÂ ÓÚıÓ‰ˇ ÓÚ Í‡ÒÒÓ‚Ó„Ó ‡ÔÔ‡‡-
Ú‡, Û„ÓÒÚËÚ¸ ËÏË ‚‡„Ó‚. «‡ Glory
Points (Ì‡ ÍÓÚÓ˚Â ÏÂÊ‰Û ÏËÒÒËˇ-
ÏË ÏÓÊÌÓ ÔÓÔÓÎÌËÚ¸ ‚ÓËÌÒÚ‚Ó) ÎÂ„-
ÍÓ ÔÓ ÒıÓ‰ÌÓÈ ˆÂÌÂ ÔËÓ·ÂÒÚË ÌÂ-
ÍËÂ ·ÓÌÛÒ˚, ÍÓÚÓ˚Â Á‰ÂÒ¸ ÌÓÒˇÚ
„Ó‰ÓÂ ËÏˇ Strategies. Œ‰Ì‡ ËÁ Ú‡-
ÍËı, Ò ÔÓÁ‚ÓÎÂÌËˇ ÒÍ‡Á‡Ú¸, ìÒÚ‡ÚÂ-
„ËÈî ÔÂ‰ÒÚ‡‚ÎˇÂÚ ÒÓ·ÓÈ Ó·ËÚ‡Î¸-
ÌÛ˛ ÍÓ‚Ó‚Û˛ ·ÓÏ·‡‰ËÓ‚ÍÛ Á‡-
‰‡ÌÌÓ„Ó Â„ËÓÌ‡. Œ‰Ì‡ÍÓ!..

Œ·Â˘‡ÌÌ˚È „-ÌÓÏ Œ.Ã.’. Â˘Â ‚
Ë˛ÎÂ –œ√-˝ÎÂÏÂÌÚ, ÍÓÌÂ˜ÌÓ, ‚ Ì‡ÎË-
˜ËË: ÓÚˇ‰˚ ËÏÂ˛Ú ÚÂÌ‰ÂÌˆË˛ Ì‡·Ë-
‡Ú¸Òˇ ÛÏ‡-‡ÁÛÏ‡ ‚ Á‡‚ËÒËÏÓÒÚË ÓÚ
Ò‚ÓËı ‡ÚÌ˚ı ÛÒÔÂıÓ‚. Œ˜ÂÌ¸ ÁÌ‡ÍÓ-
ÏÓÂ, ÒÍ‡ÊÂÏ, ÔÓ Dark Omen Ó˘Û˘Â-
ÌËÂ, ÍÓ„‰‡ ËÁÎ˛·ÎÂÌÌ˚È ÔÓÍ‡˜‡Ì-
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...·ËÚ‚˚ ·Ó„Ó‚ Ò ÔËÏÂÌÂÌËÂÏ ÔÒË-˝ÌÂ„ËË Ë
Á‡ÔÂ‰ÂÎ¸Ì˚ı ÒËÎ, Ë ‚ ˝ÚÓÏ, ÂÒÎË ÍÚÓ ÌÂ
ÁÌ‡ÂÚ, Ë Á‡ÍÎ˛˜‡ÂÚÒˇ ÓÒÌÓ‚ÌÓÈ Ô‡ÙÓÒ WH40K.

Ì˚È ÓÚˇ‰ ÔÓÔ‡‰‡ÂÚ ÔÓ‰ ÒÂ¸ÂÁÌÛ˛
‡Á‰‡˜Û (‡ Â„Ó ıÓÁˇËÌ ÔÓ ‰Û„Û˛ ÒÚÓ-
ÓÌÛ ÏÓÌËÚÓ‡ ÚÂÏ ‚ÂÏÂÌÂÏ ÔÓ-
ÍÎËÌ‡ÂÚ ‚‡Ê¸˛ ‡ÚËÎÎÂË˛ Ú‡ÍËÏË

ÒÎÓ‚‡ÏË, ˜ÚÓ ÔÓÍ‡ÒÌÂÎ ·˚ Ë „ÛÁ-
˜ËÍ), ÔËÒÛÚÒÚ‚ÛÂÚ ‚ ÔÓÎÌÓÏ Ó·˙ÂÏÂ.
–ÂˆÂÔÚ: save/load. œËÌËÏ‡Ú¸ Í‡Í
ÏÓÊÌÓ ˜‡˘Â.  ÒÚ‡ÚË, Á‰ÂÒ¸ ÓÚÎË˜ËÂ
ÓÔ˚ÚÌ˚ı ‚ÓÈÒÍ ÓÚ Ò‡Î‡„ Ó˜ÂÌ¸ ıÓÓ-
¯Ó Á‡ÏÂÚÌÓ, ËÌÓ„‰‡ ÌÂ‚ÓÓÛÊÂÌÌ˚Ï
„Î‡ÁÓÏ, ó ̋ ÚÓ ÁÌ‡˜ËÚ, ÂÒÚ¸ ÒÚËÏÛÎ.

—ÎÓ‚ÓÏ, ÏÂÒÚ‡ÏË ‚ÂÒ¸Ï‡. ƒ‡
ÔÓÒÚˇÚ ÏÂÌˇ ÔÓÍÎÓÌÌËÍË, ÔÂ‚‡ˇ
Ë„‡ ÔÓ WH40K, ‚ ÍÓÚÓÛ˛ ÏÓÊÌÓ
Ë„‡Ú¸ ·ÂÁ Ì‡ÒËÎËˇ Ì‡‰ ÒÓ·ÓÈ Ë ÌÂ
Á‡‚ˇÁ˚‚‡ˇ ÔÂ‰‚‡ËÚÂÎ¸ÌÓ „Î‡Á‡
ÌÂÔÓÁ‡˜ÌÓÈ ˜ÂÌÓÈ ÔÓ‚ˇÁÍÓÈ.
œÓ„ÂÒÒ Ì‡ÎËˆÓ, ÔÓÚÂÌˆË‡Î ıÓÓ-
¯ËÈ. ›ÚÓ, ÍÒÚ‡ÚË, ÌÂ ÓÚÌÓÒËÚÒˇ Í
Ù˝ÌÚÂÁËÈÌÓÏÛ Warhammer ó
Ë„˚ ÔÓ Â„Ó ÏÓÚË‚‡Ï ÒÚ‡ÌÌ˚Ï
Ó·‡ÁÓÏ ‚ÒÂ„‰‡ ËÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÎË ÌÓ-
‚ÂÈ¯ËÂ ÚÂıÌÓÎÓ„ËË.

›ÚÓ ‚ÒÂ Ï‡„Ëˇ, ÚÓ˜ÌÓ ‚‡Ï „Ó‚Ó˛.
»ÎË ÔÓÒÚ‡ÌÒÚ‚ÂÌÌ˚Â ÔÒË-ÚÂ˜ÂÌËˇ,
ÍÓÏÛ Í‡Í ·ÓÎ¸¯Â Ì‡‚ËÚÒˇ.

P.S. “ÓÎ¸ÍÓ ˜ÚÓ Ï˚ Ò ŒÃ’ Ó·-
ÒÛÊ‰‡ÎË, ‚ Í‡ÍÓÈ ÓÚÚÂÌÓÍ ÒËÌÂ„Ó
ÎÛ˜¯Â Í‡ÒËÚ¸ Ò‚ÂÊÂÍÛÔÎÂÌÌ˚ı
Ultramarines. œËÂı‡ÎË. √Ó‚ÓˇÚ,
ÏÂÒÚÌ˚È lunatic asylum ÓÚ Â‰‡Í-
ˆËË ÌÂÔÓ‰‡ÎÂÍÛ. ÕÓÒËÚÂ Ì‡Ï ÔÂÂ-
‰‡˜Ë, ‰ÓÓ„ËÂ ˜ËÚ‡ÚÂÎË.
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3. ŒÒÂÌ¸. » Ì‡ ıÂÍÒ‡ı ‡ÒÚÛÚ ‰ÂÂ‚¸ˇ. 4. –‡Á·ÓÍ‡ ÌÂËÁ·ÂÊÌ‡. 5. ¡ÂÈ ‰Ë‡‚ÓÎÓ‚!
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СТРАТЕГИИ ВЕРДИКТ

èãð ïî ìîòèâàì Star Trek åñòü îáùèé
âðîæäåííûé ïîðîê: îíè íå òðóäÿòñÿ
îáúÿñíèòü, êóäà ìû ïîïàëè, ÷òî ïðî-
èñõîäèò è çà ÷òî áîðîòüñÿ. Ïî äåôîë-
òó ïðåäïîëàãàåòñÿ, ÷òî â òàêîå èãðàþò

òîëüêî ôàíàòû (êîèõ, êàê âñåì èçâåñòíî, íà Àìåðè-
êàíùèíå íåèìîâåðíîå êîëè÷åñòâî), êîòîðûå íà ñ÷åò
ðàç ïîèìåííî ïåðå÷èñëÿò ýêèïàæ “Ýíòåðïðàéçà”,
íàçîâóò äëèíó óøåé ìèñòåðà Ñïîêà è êîëè÷åñòâî
ñåðèé â äåâÿòîì ñåçîíå ïîêàçà. Óæàñ ñèòóàöèè óñó-
ãóáëÿåòñÿ êàê ìèíèìóì òðåìÿ íåçàâèñèìûìè âñå-
ëåííûìè â ñîñòàâå ñåðèàëà: ñîáñòâåííî Star Trek,
Next Generation è Deep Space Nine. Íå ñïðàøèâàé-
òå ìåíÿ, â ÷åì ïðèíöèïèàëüíàÿ ðàçíèöà. Starfleet
Command (SFC) áåç ëèøíèõ ðàçãîâîðîâ âûêèäûâà-
åò íàñ íà ýêðàí âûáîðà ðàñû (øåñòü øòóê, àìèãîñ,
ðîâíûì ñ÷åòîì), íèìàëî íå áåñïîêîÿñü î òîì, ÷òî
äëÿ íàñ Áîðãè è Ôåäåðàöèÿ ðàçëè÷àþòñÿ òîëüêî çà-
ãîãóëèíàìè øðèôòîâ è, ñ ïîçâîëåíèÿ ñêàçàòü, äè-
çàéíîì êîðàáëåé.

Íå ñîâñåì ÿñíî, ÷òî òàì ïîëó÷èòñÿ ó ñâåæåèñ-
ïå÷åííîãî ñòðàòåãè÷åñêîãî ïîäðàçäåëåíèÿ Interplay
ïî èìåíè 14 Degrees East ñ åãî ìûëüíûì “Ñòàð
òðåêîì” âî âñåõ âîçìîæíûõ ïîäæàíðàõ, íî îäíî

áåññïîðíî: â ñëó÷àå ïðîâà-
ëà îíè ñìîãóò äîáûâàòü çå-
ëåíóþ êîïåéêó íà æèçíü

ðàçðàáîòêîé ôèðìåííîãî ñòèëÿ è ëîãîòèïîâ. Äëÿ
âèçèòîê, íàïðèìåð. Èíòåðôåéñ ó âñåõ øåñòè íàöè-
îíàëüíîñòåé (íàñêîëüêî ÿ ïîíÿë, íåêîòîðûå èç íèõ
áûëè ïðèäóìàíû ýêñêëþçèâíî äëÿ SFC) çàìåòíî
ðàçëè÷àåòñÿ: äàæå êóðñîðû ðàçíûå, íå ãîâîðÿ î ðàñ-
öâåòêàõ, çâóêàõ è ïðî÷èõ ñïåöýôôåêòàõ.

Âåðíî, ñ÷àñòëèâûé ìîìåíò ðàññêàçà ñîáñòâåí-
íî îá èãðå ÿ ñòàðàþñü âñÿ÷åñêè îòòÿíóòü, èáî òàì
ñòðàøíî è ìóòîðíî. Íî âîò âðåìÿ ïðèøëî, è, ðàç-
ìàøèñòî ïåðåêðåñòÿñü è çàäàâèâ óøàíêó íîãîé...

Маэстро Хорнет!
Õîòèòå ïîñìåÿòüñÿ? Ôîðìàëüíî, ýòî îò÷àñòè ñèìóëÿ-
òîð! Ýòè ëþäè äóìàþò, ÷òî íåîáõîäèìîñòü çàáèâàòü
ñåáå ãîëîâó ìåíåäæìåíòîì ýíåðãîðåñóðñîâ êàêîãî-
íèáóäü Klingon Heavy Cruiser (ïî÷åìó áû, â êîíöå
êîíöîâ, ýòèì íå çàíÿòüñÿ ñîîòâåòñòâóþùèì áîðòî-
âûì êîìïüþòåðàì?!) èìååò õîòü êàêîå-òî îòíîøåíèå
ê ñèìóëÿöèè ÷åãî áû òî íè áûëî. Êàêîå áåçðàññóä-
ñòâî! Åùå îäèí íåñîìíåííî ñèìóëÿòîðíûé ìîìåíò:
ñàìè àâòîðû ðåêîìåíäóþò ñðàçó ïîñëå íà÷àëà ìèñ-
ñèè ïåðåõîäèòü â ðåæèì Red Alert (çàùèòíûå ïîëÿ
âêëþ÷åíû, îðóæèå â ïîëíîé ãîòîâíîñòè) è òàê ïåðå-
ìåùàòüñÿ — â ñîñòîÿíèè ïîñòîÿííîãî àâðàëà. Çà÷åì
òîãäà ðåæèìû “Æåëòîé” è “Çåëåíîé òðåâîãè”, îäíî-
ìó áîãó èçâåñòíî. Åñëè âû, óâàæàåìûå ÷èòàòåëè, ñìî-
æåòå ðàñêðûòü ýòó ñòðàøíóþ òàéíó, îòïðàâüòå íàì

çàêàçíîå ïèñüìåöî. À ëó÷øå —
ïîñûëêó èëè äåíåæíûé ïåðåâîä.

Ïðîäîëæàåì ðàçãîâîð. Ìå-
ñòíûé tutorial, îí æå academy,
ñïîñîáåí äîâåñòè äî íåðâíîãî
ñðûâà äàæå áðàìèí-éîãà: íà âñå
çàäàíèÿ îòâåäåíî êðàéíå íåáîëü-
øîå âðåìÿ, ê òîìó æå èãðà ñíî-
âà íå çàòðóäíÿåò ñåáÿ îáúÿñíå-
íèÿìè, êóäà ëåòåòü è êîãî äà-
âèòü. Âñåì, áóêâàëüíî âñåì ïðè-
õîäèòñÿ çàíèìàòüñÿ ñîáñòâåííî-
ðó÷íî — äàæå ïåðåçàðÿäêó îðó-
æèÿ â äîêàõ ïîñëå áîÿ íåëüçÿ
ïîðó÷èòü êðåìíèåâûì ìîçãàì
êîìïüþòåðà. Ìóòíûå ïîòîêè èí-
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[1] Это не "Энтерпрайз". Это его незаконнорожденный брат�близнец.  [2] И вовсе это не фаянсовая киса,
товарищ, а дредноут.
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ôîðìàöèè îáðóøèâàþòñÿ íà îáàëäåâøåãî þíãó:
ëåíòà ãàëàêòè÷åñêèõ íîâîñòåé ñîìíèòåëüíîé ïîëåç-
íîñòè, òåðìèíû âðîäå “phaser capacitor recharge rate”,
ìíîæåñòâî ñïåöèôèêàöèé íåïîíÿòíîãî îðóæèÿ è
óðîäëèâîãî âèäà êîðàáëåé. Âñå, ðàçóìååòñÿ, èñêëþ-
÷èòåëüíî â òåêñòîâîì ðåæèìå è ñõåìàòè÷íîé ãðà-
ôèêå. Áîæå ìîé, äàæå â ñîñåäíåì ïî ðàçäåëó èíâà-
ëèäå Cutthroats ïîçâîëÿþò ïåðåä âûõîäîì â ìîðå
ïîâåðòåòü òðåõìåðíóþ ìîäåëü ïàðóñíèêà!..

Ïîíà÷àëó äàþò ïîêîìàíäîâàòü îäíèì íåâçðà÷-
íûì êîðàáëåì è çàñòàâëÿþò âûïîëíÿòü âñÿêóþ çà-
íóäíóþ ðàáîòó êëàññà “ïîäàé-ïðèíåñè-âûéäè âîí”:
ýñêîðò êîíâîåâ è êóðüåðñêèå ìèññèè. Ñî âðåìåíåì
íàø êèáåðêîøåëåê íà÷èíàåò íàïîëíÿòüñÿ, óäàåòñÿ
ðàçæèòüñÿ íîâûìè øàòòëàìè è èñòðåáèòåëÿìè ñî-
ïðîâîæäåíèÿ. Òàêòèêè, ñîáñòâåííî, íåò — çàðÿæàé
äà ñòðåëÿé. Ìèññèè ïîñòåïåííî ñòàíîâÿòñÿ âñå áå-
çóìíåå — êàê ÿ óæå ãîâîðèë, çà êîãî áû ìû íè
èãðàëè, ìîòèâàöèÿ äåéñòâèé âåñüìà ñîìíèòåëüíà.
Çà÷åì ìû ðàçäðàêîíèëè òó ñòàíöèþ Ôåäåðàöèè è
êîìó îíà ìåøàëà — òàéíà ñèÿ âåëèêàÿ åñòü. Çàòî
èìååòñÿ ñïåöèàëüíûé ýêðàí, íàãëÿäíî èçîáðàæàþ-
ùèé íàøè óñïåõè â êàðüåðå è ïîëó÷åííûå ãîñóäàð-
ñòâåííûå íàãðàäû. Ìå÷òà âñÿêîãî óâàæàþùåãî ñåáÿ
ÿïïè. Åùå ìîæíî ïðîèçâîäèòü ñèëüíûå, ïîíèìà-
åøü, ðîêèðîâî÷êè â âûñøåì êîìàíäíîì ñîñòàâå
ïóòåì âåðáîâêè îôèöåðîâ.

Ìèññèè ïðè âñåì òîì èñêëþ÷èòåëüíî ëèíåé-
íûå. ß òîæå íåðâíî ðàññìåÿëñÿ, êîãäà ýòî ïîíÿë. À
åùå çäåñü ìîæíî íåíàðîêîì îáæå÷üñÿ î Ñîëíöå
èëè âðåçàòüñÿ â ìèðíî âèñÿùèé íà ìåñòå àñòåðîèä.

Отроки во вселенной
Âñå, êîíå÷íî, ïîìíÿò ýòîò ñîâåòñêèé Star Trek —
ñþæåòíûå ëèíèè áëîêáàñòåðîâ ìèñòè÷åñêèì îá-

ðàçîì ñõîæè. Òàê âîò, êîñ-
ìîñ òàì áûë êðàñèâåå.
Çäåñü îí ìðà÷íûé, ïëîñ-
êèé (!) è ïîõîæ íà íà-
ñòîëüíóþ èãðó (î ðîäîâûõ
âçàèìîîòíîøåíèÿõ SFC ñ

ïîäîáíûìè èãðàìè âàì óæå ïîâåäàë áâàíà Ñêàð
â ïðîøëîì íîìåðå). Àñòåðîèäû è ïðî÷èå ïëàíå-
òû ïðèõîäèòñÿ îáúåçæàòü ïî áîêàì! ×åðíàÿ äûðà
ïîõîæà íà ñèíèé ïàêåòèê òèïà “ôóíòèê”, â êîòî-
ðûõ èìåþò îáûêíîâåíèå ïðîäàâàòüñÿ ñåìå÷êè. Â
òóìàííîñòÿõ ïðåäíàìåðåííî ãëþ÷èò îðóæèå è ìî-
ìåíòàëüíî âçðûâàþòñÿ øàòòëû è èñòðåáèòåëè. Ýòî
óæå íå ãîâîðÿ î ïñèõîäåëè÷åñêîì çðåëèùå ðàñ-
÷åð÷åííîãî â êëåòî÷êó ïðîñòðàíñòâà. Êàêèõ òà-
êèõ ïñèëîöèáèíîâ íàåëèñü ïðèäóìàâøèå ýòî àâ-
òîðû, èñòîðèÿ ñêðîìíî óìàë÷èâàåò.

Â SFC, ïî èäåå, èìååòñÿ ñâîáîäíàÿ êàìåðà, íî
ýòî ãíóñíàÿ ëîæü. Ñëåãêà ïîêðóòèòü åå, êîíå÷íî,
ìîæíî (÷òîáû áûë ïîâîä íàëåïèòü íà êîðîáêó ñòè-
êåð “full 3D”), ìîæíî äàæå ïðèáëèçèòü ñâîþ øàé-
òàí-àðáó è ïîëþáîâàòüñÿ åþ âáëèçè, íî ëó÷øå íå
íàäî. Âñå ïëîõî. Ó àâòîðîâ íà ñàéòå âèñÿò ñêðèí-
øîòû, âûïîëíåííûå ìàñëîì â ðàçðåøåíèè 1280x1024,
íî íåðâèðîâàòü èìè ÷èòàòåëÿ ìû ïîîñòåðåæåìñÿ.
Ýòî òîò ñëó÷àé, êîãäà 640õ480 ñìîòðèòñÿ ìÿã÷å è
ðîäíåå. À åùå Interplay ñ Paramount Pictures, çàêîí-
÷åííûå ìåéäæîðû! Ñòûäíî äîëæíî áûòü!

Ñ äèíàìèêîé âñå ïëîõî. Îäíî èç ñàìûõ êî-
ìè÷íûõ â ýòîé æèçíè çðåëèù — òî, êàê ðàçâîðà-
÷èâàåòñÿ êðåéñåð Ôåäåðàöèè. ß íå â ñèëàõ ýòî
îïèñàòü, ÷åñòíîå ñëîâî. Ïî ãðàöèè è áûñòðîòå
ìàíåâð çàäâèãàåò äàæå ìàíèïóëÿöèè äåñÿòèëåòíå-
ãî “óøàñòîãî” “Çàïîðîæöà” ïðè âûåçäå èç ãàðàæ-
íîãî êîîïåðàòèâà. Áîè âûãëÿäÿò íåïðèÿòíî —
òàêîå âïå÷àòëåíèå, ÷òî âîêðóã íå êîñìîñ, à êè-
ñåëü. Îðóæèå, êîíå÷íî, ñòàíäàðòíîå — òîðïåäû
(âæææ!....), Êðàñíûå Òîíêèå è Çåëåíûå Òîëñòûå
ëó÷è, è âñÿêîå òàêîå. Çàòî êîðàáëè, êàæåòñÿ, Êëèí-
ãîíîâ, ïóëÿþòñÿ òàêèìè ñèìïàòè÷íûìè ÿðêèìè
âðàùàþùèìèñÿ øòóêîâèíàìè.

STAR TREK:
STARFLEET COMMAND

Quicksilver, 14 Degrees East

Interplay

Ã‡ÈÍË, ÁÌ‡˜ÍË, ¯‡ÙËÍË Ë Starfleet Command. Õ‡·Ó Ù‡Ì‡Ú‡
Star Trek. ŒÒÚ‡Î¸Ì˚Â ·Û‰ÛÚ ÒËÎ¸ÌÓ ‡ÁÓ˜‡Ó‚‡Ì˚.

Windows 95/98, Pentium 200 (ÂÍ. Pentium II 300), 32+ Ã·‡ÈÚ‡ RAM,
6X CD-ROM,  DirectX.

–ÂÍÓÏÂÌ‰ÛÂÚÒˇ ÛÒÍÓËÚÂÎ¸, ‰‡ ÔÓÏÓ˘ÌÂÂ. ¬ ÍÓÏÔÎÂÍÚÂ Ò Ë„ÓÈ
ÔÓÒÚ‡‚ÎˇÂÚÒˇ ÓÎËÍ ST New Worlds.
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[3] Авторы не утруждали себя придумыванием кораблям звучных
имен. Сказано — Light Cruiser!  [4] Это художественное направление
называется кубизм.

[3] [4] Не поможет порошок,
доктор не спасет
Èãðàòü âî âñå ýòî áåçîáðàçèå ìîæíî â äâóõ
ñëó÷àÿõ: åñëè ñåáÿ çàñòàâëÿòü èëè åñëè çà ýòî
äåíüãè ïëàòÿò. Âåðîÿòíî, çàäóìûâàëîñü, ÷òî
õàðäêîðíûå ñòðàòåãè áóäóò ïîìèíóòíî õëî-
ïàòüñÿ â îáìîðîê òîëüêî îò îñîçíàíèÿ, ÷òî
óïðàâëÿþò ïî÷òè âñàìäåëèøíûì ðîìóëàíñ-
êèì ôðåãàòîì, à âñå ïðî÷åå íåçàìåòíî ñîé-
äåò àâòîðàì ñ ðóê. À âîò íå ïîëó÷èëîñü: äëÿ
ôàíàòîâ, ñêàæåì ïðÿìî, ñëèøêîì òÿæåëî-
âåñíî, äëÿ âñåõ ïðî÷èõ — íåïîíÿòíî. Ïî
ïîâîäó íåäàâíåé Birth of Federation ÎÌÕ

ñêàçàë: “MoO â ïîäàðî÷íîé óïàêîâêå”. Òàê âîò, SFC
äàæå òàêîãî íå çàñëóæèâàåò. Èçâèíèòå.

P.S. Ìèñòèêà êàêàÿ-òî: âñå èãðû ñ çàâåòíûì ñëî-
âîñî÷åòàíèåì “Star Trek” â íàçâàíèè óìåðëè ó íàñ íà
ðóêàõ, íå ïðèõîäÿ â ñîçíàíèå. Ìîæíî áûëî áû, êîíå÷-
íî, ñâàëèòü âñå íà íàøå íåâåæåñòâî è áåçäóõîâíîñòü,
òàê íåò æå — íà Çàïàäå òîæå ïîâñåìåñòíûå øóìíûå
ïðîâàëû, äàðîì ÷òî êóëüò. Ìîæåò, â êîíñåðâàòîðèè
÷òî-òî ïîäïðàâèòü? Àãà, êàê æå! Â ðàçðàáîòêå ñåé÷àñ
íàõîäÿòñÿ 6 (øåñòü) èãð, îñåíåííûõ ñîîòâåòñòâóþùåé
ëèöåíçèåé, èç íèõ äâå (ST New Worlds è ST Armada) —
â íàøåì æàíðå. New Worlds èìååò ñëîãàí “Star Trek
meets StarCraft”. Î÷åâèäíî, â òåìíîì ïåðåóëêå.



КВЕСТОЛОГИКА

ЛИЧНОЕ
ДЕЛО

МАШИ АРИМАНОВОЙ

Или мольба о запрете
квестового дела

(Через турникет на входе, через вес&
тибюль, две двери, коридорчик и
внутренний дворик, вверх по лестни&
це, сквозь железные сейфовые вра&
та и два вахтерских — окрик “Куды с
бидоном?!” — поста ворвалась она,
опоила свежим молочком (гмм...
двусмысленно... эротично...) оша&
левших Гамлета и Дениса, уронила
пикетский плакат на стол ББ, вышла
точнехонько на середину квадрат&
ных редакционных метров, и...)

òî ñåëüñîâåò? Îé, çàïîòåëî îêîøêî ìîå íåãàñèìîå,
êðîøå÷íîå, ÷åòûðíàäöàòèäþéìîâîå... À ïðåäñåäàòåëü
êòî? Îé, çàòâåðäåëè ïîä ïàëü÷èêàìè ñëàáûìè äâóõ-
öâåòíûå áóêâîîáðàçíûå âûñòóïû ïàíåëüêè ïå÷àòàëü-
íîé... Ìåõàíèçàòîðîâà äî÷êà ÿ, çà ïðàâäó áîëåþùàÿ!
Îé, çàìó÷èëà áåññîííèöà, èíñîìíèåé ïî-äîêòîðñêè
èìåíóåìàÿ... À âû ìíå ðîò-òî, ÁÁ, íå çàòûêàéòå!

×óåò, ÷óåò ìîå
è ñ ñ òð à ä à âøå å ñ ÿ ,
òîñêóþùåå ñåðäå÷-
êî ï÷åëèíîãî ñêëà-
äà òðóæåíèöû êîì-
ïüþòåðíîé íèâû,
÷òî íàäîáíî ñðî÷-
íî áóõíóòüñÿ îñòåîõîíäðîçíûìè êîëåíêàìè â ýêîëî-
ãè÷åñêè íåáëàãîïîëó÷íóþ ïûëü áåçäîðîæüÿ ðàñåéñêî-
ãî è äâèíóòüñÿ òèõèì, íî âåðíûì õîäîì ê ñòîëèöå
çàáóáåííîé, âåëèêîãðåøíîé, äàáû óñïåòü ïîäàòü â Äóìó
Ãîñóäàðñòâåííóþ, ïîêà åå, îêàÿííóþ, íå ðàçîãíàëè äà
íå ïåðåèçáðàëè, ÷åëîáèòíóþ ñëåçíóþ ñ íèæàéøåé
ïðîñüáîé... À ìîæà, ëó÷øå ñðàçó â Êðåìëü çëàòîãëà-
âûé, ê ñàìîìó ïðåçèäåíòó-áàòþøêå, ïîêà åãî, ñåðäåø-
íîãî... Òüôó! Òüôó! Òüôó! Ïóñòü ñåðäåøíûé âûïóñòèò
âñåíåïðåìåííî ìîëíèåíîñíûé óêàç, ìàõîì îäíèì çàï-
ðåùàþùèé âñå, âñå, âñå êâåñòû! Ðóññêîÿçû÷íûå, èõíå-
ÿçû÷íûå, øèçîÿçû÷íûå, ôåíåÿçû÷íûå. È êîòîðûå â
íàðîäíûå óìû îñëàáøèå âãðûçëèñü, êàê “Ïîñëåäíÿÿ
÷óãóíêà” ýòà ðàñïðîêëÿòàÿ, è “Õðîíèêè ÷åðíîêàìåí-
íûå”, è èðîäû ìóçêàíàëüíûå, èçâåðãè õåõåêàþùèå,
âíó÷êà íà êðèâóþ äîðîæêó ïóñòèâøèå, ãîâîðèòü îòó-
÷èâøèå, è òå, ÷òî øëåïíóòñÿ âñêîðå, ñî÷íî-ïåðåñïåâ-
øèå, õîòü è íåìíîãî òàêèõ — äàâèëè èõ ëþäè ðàçóì-
íûå, ÷òî òàðàêàíüå òâîå, äà òàê âñåõ è íå ïåðåäàâèëè...

ПЛАЧ ПО
РОДИОНУ

РОМАНОВИЧУ



Ãàáðèýëÿ òîãî æå âçÿòü íà ïðîñâåò — æèâ-æèâåõîíåê,
ãðåøíèê îêàÿííûé. À õðîíèêîâ ó íàñ ñâîèõ — êàê
ñóïåñè.

Не медли, батюшка
Ïîòîìó êàê òåðïåòü áîëåå íåëüçÿ! Öåëüíóþ íî÷êó
ïðîìó÷àëàñü ÿ, ãîðåìû÷íàÿ, íà èõíåì êîìïå ëóêà-
âîì, è ñ çîðüêîé áëåäíîé ðîñèñòîé âûáåãëà íà íà-
øåíñêîå âûñîêîå êðûëå÷êî è âîçîïèëà áëàãèìè ìà-
òàìè: íåëüçÿ, ìîë, òâàðè âû íåêîððåêòíûå, èç òðåõ
óøåé ïîðîñÿ÷üèõ, õâîñòîâ äâóõ áû÷üèõ, êîïûò øåñòè
êîíñêèõ-ïåðåêîíñêèõ, ïîëóòîðà âûìåíè è ÷åòûðåõ ëèô-
÷èêîâ äâåíàäöàòîãî ðàçìåðó, íåâîçìîæíî ñâàðãàíèòü
áóðåíêó êðóòîáîêóþ, äàþùóþ ïî öåëüíîìó âåäðó ïà-
ñòåðèçîâàííîãî ïÿòèïðîöåíòíîãî ìîëîêà âèòàìèíè-
çèðîâàííîãî, íå-âîç-ìîæ-íî! Èíâåíòàðèùè óòðîáó íå-
íàñûòíóþ ñêîëüêî íè êîðìè-ïîè, íå áóäåò ñ÷àñòüÿ íà
çåìëèöå íàøåé, ñêîëü ïî óãëàì çà ïèêñåëßìè ñ ëó-
ïîé íè îõîòüñÿ, à êàøè ñåðîé â êîòåëêå äûðÿâîì

ãîëîâíîì áîëüøå íå ñòàíåò. Êîñà ñêëàäíàÿ, â õîçÿé-
ñòâå ìîåì ïðèãîäíàÿ, ÷òî ìàñòåðà Ïåòðîâè÷à çà áå-
ëåíüêóþ ñâàðãàíèòü óëîìàëà, â êîìíàòóøêàõ ðàñêðû-
âàòüñÿ íå õî÷åò, ïîòîëêè ïîðòèò. Íîñû êëîóíñêèå
êðàøåíûå èäîëàì ÿçû÷åñêèì âñòàâëÿòü äåòèøåê ó÷àò,
áåçáîæíèêè! Ïîìíþ, â ãîäó ïîçàïðîøëîì Ãðèøêà
ñîñåäñêèé Ìèòüêó óðîäèùåì ïëàñòèëèíîâûì îáîçâàë,
íà êàòàïóëüòå çàëèïàþùèì, òàê îð òàêîé íà âåñü
ïîñåëîê íàø ãîðîäñêîãî òèïà ïîäíÿëñè, ñòðàõ íåáåñ-
íûé! Âíó÷åê äàâå÷à ÷àñû ñ êóêóøêîé ðàçëîìàë, âñå
ïîòðîøèòåëåé êàêèõ-òî èùåò, ñïàñè è ñîõðàíè...

È òàê ìåíÿ ðàñïàëèëè, òàê ðàçîçëèëè-ðàçäðàçíè-
ëè, ÷òî ïîíÿëà, òóãîóìíàÿ, â ÷åì ïðè÷èíà íàøåíñêî-
ãî ìàññîïîäîáíîãî ðàçëîæåíèÿ ìîçãîâîãî! Íå â ñïóò-
íèêàõ âñÿêèõ, íå â áîìáàõ ÿäðåíûõ, íà Ëóíå çàêîïàí-
íûõ, íå â èíîïëàíåòíûõ áàðàáàøêàõ, ÷üè òàðåëî÷êè
ñîæèòåëü ìîé â êîíäèöèîííîì âèäå íàä òðóáàìè
ïå÷íûìè ñà÷êîì äëÿ ìàëüêîâ ëîâèò...

А ты записался?
ÂÑÅ ÍÀ ÁÎÐÜÁÓ Ñ ÊÂÅÑÒÈÐÎÂÀÍÈÅÌ!

ÎÍÎ óæàñíåå çîìáèðîâàíèÿ, àíêåòèðîâàíèÿ,
ñòðàõîâàíèÿ è êàñòðàöèè, âìåñòå ñëåïëåííûõ!

ÎÍÎ!..
ÎÍÎ!..
Íàäûñü ñîæèòåëü ìîé çàêîííûé âïåðñÿ ãàëîïîì

íåñòðîåâûì â êóõíþ è, àêè ñëîíèùå îãëàøåííûé,
ïðèíÿëñÿ, àñïèä, øàðèòü ïî êàñòðþëüêàì, ñêîâîðîä-
êàì, ëàòêàì, âåäðàì, áàêàì, êàäóøêàì è øêàï÷èêàì.

Çëûäåíü, âñêðûë øòûêîì òðåõ-
ãðàííûì òðîôåéíûì ñîëîíêó è
ïåðå÷íèöó è áóáíèò, áóáíèò ïðè
ýòîì âñòàâíîé ÷åëþñòüþ: äîïóñê,
äîïóñê, ðîäèìûå, äàéòå, íà Òåì-
íóþ Ñòîðîíó ëóííóþ ïðîêëÿòóþ!

Íó, ÿ åìó ÄÀËÀ ìóõîáîé-
êîé, Ïåòðîâè÷åì ñêîíñòðóèðî-
âàííîé èç ïîëåíà ñó÷êîâàòîãî è
ïðîòåêòîðà ìîòîöèêëåòíîãî, è íå
ïðîìàõíóëàñü!

À äëÿ óñïîêîåíèÿ ïñèõè÷åñ-
êîãî áûñòðåõîíüêî ïîäàëàñü â óê-
ðîìíûé óãîëîê, òî áèøü ñåíî-
âàëü÷èê, ê ñâîåìó ðàçëþáåçíîìó
÷òèâó íåçàáâåííîìó, ïðèïàäîø-
íîìó Ôåäîðó Ìèõàëû÷ó, ê íåòëåí-
íîìó ïîñîáèþ.

Íî, âèäàòü, êàê òîëüêî îòêðûëà íà ñâÿùåííîì
ìåñòå, òàì, ãäå Ðîäèîí Ðîìàíû÷ íà äåëî ñáèðàåòñÿ,
òàê è óñíóëà-ïðèêîðíóëà íà îäåÿëêå ëîñêóòíîì...

Солюшен с топориком
Çàõîäèì, çíà÷èò, ìû ñ íèì, óáèâöåì-äèëåòàíòîì è
ñàìîåäîì-ïðîôåññèîíàëîì, â äâîðíèöêóþ, à ÿ êîíñ-
ïèðàòèâíûì øåïîòêîì, ìîë, Ðîäÿ, ãîëóáî÷åê, íå òî-
ðîïèñü, íå ñóåòèñü, âñå îáøàðü, âåçäå ïîãëÿäè, ïîòû-
êàé, ïîêëèêàé, çà íèçîì ýêðàííûì ñëåäè, ÿùèêè äà
øêàòóëî÷êè âñå ñ îáðàòíûõ ñòîðîí ïðîâåðÿé — ìî-
æåò, ïðèöåïëåíî ÷åãî... Äåéñòâóé, ìîë, êàê ãåéìÅð
îïûòíûé, ñ ðàññòàíîâêîé, ñ ÷óâñòâîì, ñî âêóñîì.

Â âàëåíî÷êè ñîïðåâøèå íîñèùå çàïóñòè, íà äóá-
ëåíî÷êå äûðÿâîé äâà êëèêà äåëàé — âäðóã çà ïîäêëàä-
êó çàêàòèëîñü... Îõ è íàìó÷èëèñü, ïîêà òîïîð íàøëè,
â äâåíàäöàòè ñáîðíûõ ÷àñòÿõ ïî óãëàì êàìîðêè ñòó-
äåí÷åñêîé íà ñëó÷àé îáûñêà âíåçàïíîãî ðàñïèõàííûé.

Äàëåå — íà ëåñòíèöó, â òèïîâîé ïèòåðñêèé
ïîäúåçä. Ìðàê! Ñòåíû-ñòåíî÷êè ñ ïëèíòóñàìè è ïî-
òîëêàìè âêëþ÷èòåëüíî ñëîâàìè ðàçíîìàñòíûìè îá-
ãàæåíû — ïîäè ðàçáåðè, ãäå àäðåñ, à ãäå êâàðòèðíûé
íîìåð ñòàðóõèí çàøèôðîâàí... Òóò è ÷åðíèëà, è îñò-
ðîêîíå÷íûå êîëþùå-ðåæóùèå ïðåäìåòû, è êðîâóøêà
òåìíàÿ, íàòóðàëüíàÿ, è äåðüìåöî ïàõóóó÷åå...

Ýòî æå ñóòîê ïÿòíàäöàòü ïîíàäîáèòñÿ, äàáû
â ñêîïèùå íåöåíçóðùèíû èñêðåííåé íèòî÷êó íà-
ùóïàòü! Äà âîí åùå áàíî÷êà êîíñåðâíàÿ ïîäîçðè-
òåëüíàÿ, êîëè íè ê ÷åìó õâàòêîé ìåðòâîé íå ïðè-
øïèëåíà — áåðåì.

Áëàãî, òðàôàðåò ó êîòà øìûãíóâøåãî èç ïàñòè
âûðâàëè, íàèçíàíêó ÷óäîâèùå âûâåðíóâ... Ïðèëîæèëè
åãî ê ñòåíî÷êå áåñêîíå÷íîé, è âïåðåä, ãîòîâî äåëüöå.

À Ðîäèîí Ðîìàíû÷ ìûñëßìè ñâîèìè âíóòðåí-
íèìè ýêðàí çàñîðÿåò, ïëþÿ íà ÷óâñòâà ìîè îñëîæ-
íåííûå, íà ñëåäóþùèé ýòàæèê ðâåòñÿ, ê êâàðòèðêå
çàâåòíîé, è íåíàðîêîì òàê íîãòåì áîëüøîãî ïàëüöà
ïðàâîé ðóêè îòòî÷åííîñòü òîïîðà â àíèìàøå÷êå âñòàâ-
íîé ïðîáóåò.

Â îáùåì, çàëåïèë æâà÷êîé ñåðíîé, çà ïîäêëàä-
êîé êàðìàííîé îáíàðóæåííîé, ãëàçîê äâåðíîé ïàíî-
ðàìíûé, ïîääåë ëåçâèåì êðþ÷îê äâåðíîé âåðõíèé,
êðàåì êðûøêè êîíñåðâíîé çàçóáðåííîé ÿçû÷îê ñðåä-

íèé îòæàë, ñòåëüêîé èç âàëåíêà çàäâèæêó íèæíþþ
ïîäöåïèë, ïîëîæèë ãåðîé ëþáèìûé íàðîäíûé è ñòà-
ðóøêó, è Ëèçàâåòó, è, àâòîçàñýéâèâøèñü, îòëîæèë â
ñòîðîíî÷êó òîïîðèê, èçâëåê èç-ïîä ïàëüòî äëèííîïî-
ëîãî öåïíóþ ïèëó áåíçèíîâóþ, òðåõìåðíóþ, äèíàìè-
÷åñêè îñâåùåííóþ, ñòàë âäðóã çà ôèãóðêîé ìîåé áëåä-
íîé ãîíÿòüñÿ! Ýêøåí-ëåìåíò âñòàâíîé ïîøåë, áóäü
îí íåëàäåí, ñïàñó îò ãíóñà íàçîéëèâîãî íåò...

Åëå ïðîñíóòüñÿ óñïåëà! Ïî ìàêóøêó ñïàñåííóþ
â ñåíå, ñ òîìèêîì çà÷èòàííûì â ðó÷êàõ äðîæàùèõ.
Âåðíóëàñü â èçáó, à ñòàðûé îïÿòü îáûñê ó÷óäèë! Ñóäÿ
ïî áåñïîðÿäêó è ðàçîðó, êðóã íà òðåòèé ïîøåë. À
ñîáà÷êà Ïàçëà è êîøå÷êà Õèíòî÷êà çà íèì, ãëþêíó-
òûì, ñ ïå÷è ÿçâèòåëüíî íàáëþäàþò.

Íåò, çàïðåòèòü íàäî êâåñòû!
Áåñïîâîðîòíî è îêîí÷àòåëüíî!
Îáúÿâëÿþ ãðîìîãëàñíî è îòêðûòî ñáîð ïîäïè-

ñåé äëÿ âûøåîçíà÷åííîãî âñåíàðîäíîãî ðåôåðåíäó-
ìà. Ìîé åìýéë...

(“Äèêòîôîí ìíå!” — êðè÷àë ÁÁ, îááåãàÿ âîêðóã
ðàáî÷åãî ñòîëà. Îòáèâàÿñü ïëàêàòîì “ÄÅÒÈ — ÖÂÅ-
ÒÛ, ÊÂÅÑÒÛ — ÄÈÕËÎÔÎÑ”, îíà âûñêî÷èëà â êî-
ðèäîð... Óïàë Ãàìëåò, ïàë Äåíèñ, íî ÁÁ øàãàë ïî
òåëàì... “Îêëàä!” — ïîíåñëîñü åé âñëåä. “Îêëàä íåìà-
ààëûé...” Ïîçæå áåãëÿíêó çàäåðæàë âçâîä âíóòðåííåé
êðåìëåâñêîé îõðàíû. Äðóæíûé êîëëåêòèâ âçÿë íà
ïîðóêè, è âñêîðå ïîä ìíîãîçíà÷èòåëüíûå “À ÷òî âû,
Ìàíÿ, äóìàåòå î...” íà ïðèêàç î íàçíà÷åíèè òÿæåëî è
íåîòâðàòèìî óïàëà òðåóãîëüíàÿ äîêòîðñêàÿ ïå÷àòü 6-
é äóøåâíîáîëüíîé êëèíèêè...)

Такой приличный с виду дядечка, а туда же!

Нет, не районный это сельсовет! Не наше!

Порнографии греческой нам не надо!
У нас своя не хуже!
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îïðîáóþ îáúÿñíèòü, ÷òî ýòî çà øòó-
êà — êíèãè î Ïëîñêîì ìèðå... Âû
ñàäèòåñü â êðåñëî, íàëèâàåòå ñåáå
êîôå è ñïîêîéíî óãëóáëÿåòåñü â ÷òå-
íèå... È, âíåçàïíî î÷íóâøèñü, ñî-

âåðøåííî íå ïîíèìàåòå, îòêóäà âçÿëàñü òàêàÿ ÿðîñòü
â ãëàçàõ äîìî÷àäöåâ: “Õâàòèò ñìåÿòüñÿ! Ñëûøèøü?!
ÊÎÍ×ÀÉ ÐÆÀÒÜ, ÏÐÈÄÓÐÎÊ!!!” ×òî ýòî ñ íèìè?
È ÷òî ýòî çà îñêîëêè íà ïîëó?

Êîðî÷å ãîâîðÿ, ñòàðèíà Àñïðèí ïðàâ íà âñå
ñòî. Ïðýò÷åòò — ýòî íå÷òî îñîáåííîå. È íåò íè÷åãî
óäèâèòåëüíîãî â òîì, ÷òî ïî ìîòèâàì åãî êíèã ïî-
ïûòàëèñü ñäåëàòü èãðó. Ïîïðàâî÷êà: ÷åòûðå èãðû.

Цвет ночи
È åñëè ïåðâàÿ èç íèõ îáèòàëà íà ïðîñòîðàõ ëåãåí-
äàðíîãî ZX Spectrum, íàçûâàÿñü Colour of Magic,
òî äâå ñëåäóþùèå (ñ áîëåå ñòàíäàðòíûìè íàçâàíèÿ-
ìè): Discworld è Discworld 2: Mission Presumed...? —
ïðèæèëèñü íà PC. È âîò, ïîñëå ñòîëüêèõ ëåò Òåððè
îñ÷àñòëèâèë íàñ åùå îäíîé èãðîé ïðî Ïëîñêèé ìèð.
Discworld Noir.

“Noir”, êàê âû âñå óæå, âåðíî, çíàåòå, ýòî
÷òî-òî âðîäå “ìðà÷íîãî êðèìèíàëüíîãî ôèëüìà”.
Îïðåäåëåíèå âåñüìà è âåñüìà ðàñïëûâ÷àòîå è, íàäî
çàìåòèòü, ïîêðûâàþùåå ïðàêòè÷åñêè âñå ìèðîâîå
êèíî îò “÷óòî÷êó ìðà÷íîãî” äî “îò÷àÿííî áåçíà-
äåæíîãî”. Õîòÿ îïîçíàâàòåëüíûå àòðèáóòû âñå æå
åñòü: ñåðèÿ æåñòîêèõ óáèéñòâ, òó÷à çëîäååâ, óñòà-
ëûé, öèíè÷íûé, íå ñëèøêîì ïðèíöèïèàëüíûé, áà-
ëàíñèðóþùèé íà ãðàíè çàêîíà ãëàâíûé ãåðîé è...
Íî÷ü. Îáÿçàòåëüíàÿ, ïîäàâëÿþùàÿ, âñåâèäÿùàÿ è
âåçäåñóùàÿ íî÷ü. Êîãäà èäåò äîæäü — ïîñòîÿííî è
áåñêîíå÷íî, êàê â ñàìûé äîëãèé â ìèðå îñåííèé
äåíü, êîãäà ëèøü åäèíèöû èç âñòðå÷åííûõ âàìè
ëþäåé âûçûâàþò ïðèÿçíü. Àòìîñôåðà óãíåòåííîñ-
òè è ïîëíîé, çàñòåãíóòîé íà âñå ïóãîâèöû ñåðüåç-
íîñòè. Êàêèå óæ çäåñü øóòêè... Âïðî÷åì, òîãäà áû
ýòî áûë èëè Ôèëèïï Ê. Äèê, èëè Ðèäëè Ñêîòò —
ýäàêèé “Bladerunner â ìèðå ôýíòåçè” — íî óæ íèêàê
íå Ïðýò÷åòò. Åãî, ê ñ÷àñòüþ, “ñåðüåçíûì” íå ïî-
ñìååò îáîçâàòü è îòñòàþùèé íà îäíó ïîçèöèþ ÷ëåí
Òûñÿ÷è ñàìûõ áîãàòûõ.

Ãëàâíûì ãåðîåì Discworld Noir ÿâëÿåòñÿ âîâñå íå
âîëøåáíèê-íåäîó÷êà, ïðîíûðà è òðóñ Ðèíñâèíä (ñì. ïîñ-
ëåäíþþ ÷àñòü ñàãè). À âìåñòî âåðíîãî Ñóíäóêà çäåñü —
îáû÷íûé èíâåíòàðü, âûçûâàåìûé ïî F2. Òåïåðü (î, Ìà-
ëåíüêèå Áîãè!) ìû óïðàâëÿåì ïåðâûì â èñòîðèè Äèñêà
(êñòàòè, â Ïëîñêîì ìèðå î÷åíü ëåãêî ïîëó÷èòü çâàíèå
“ïèîíåðà” — äîñòàòî÷íî ñîâåðøèòü ÷òî-íèáóäü àáñóðäíîå
ñ òî÷êè çðåíèÿ ýòîãî ìèðà; íàïðèìåð, êàê íåêèé Äâàöâå-
òîê â ñâîå âðåìÿ, ìîæíî ñòàòü “ïåðâûì â ìèðå òóðèñ-
òîì”, îòïðàâèâøèñü ïîãëàçåòü íà äîñòîïðèìå÷àòåëüíîñòè
íàñêâîçü ïðîïèòàííîãî ãðÿçüþ è ïðåñòóïíîñòüþ Àíê-
Ìîðïîðêà. Óâèäåòü Àíê-Ìîðïîðê è óìåðåòü... ÷àùå âñå-
ãî, îäíîâðåìåííî) ÷àñòíûì ñûùèêîì ïî èìåíè Ëþòîí
— äâóõìåòðîâûì óãðþìûì òèïîì, çàòÿíóòûì â äèêèé,
íî ñòèëüíûé ãèáðèä ïëàùà è êîæàíîé òóíèêè.

Âïðî÷åì, èñòîðèÿ Ëþòîíà êóäà êàê áîëåå áàíàëü-
íà. Îäèí íåâåðíûé øàã, îäíà ìàëåíüêàÿ — è åäèíñòâåí-
íàÿ, ìåæäó ïðî÷èì! — âçÿòêà âî âðåìÿ ñëóæáû â Ñòðà-
æå, è... Åìó íå îñòàëîñü íè÷åãî äðóãîãî, êðîìå êàê îò-
êðûòü ñâîé áèçíåñ. Äåë ìàëî, äåíåã — åùå ìåíüøå, êëè-
åíòû — ñáðîä è íèùåòà, îòáðîñû îáùåñòâà, ëþáèìàÿ
äåâóøêà óøëà âñåãî-òî âîñåìü ëåò íàçàä... Åñëè áû íå
Êàðëîòòà... Êòî çíàåò, íà ÷òî ñïîñîáíû îò÷àÿâøèåñÿ ÷à-
ñòíûå ñûùèêè? Ýòà æåíùèíà-âàìï ïðèøëà ê Ëþòîíó,
÷òîáû îòûñêàòü ñâîåãî ÿêîáû ëþáîâíèêà Ìàíäè. Ïëà-
òèò õîðîøî, æàëü, ÷òî íå âïåðåä. Îäíà áåäà — òåìíèò
íàøà êðàñàâèöà, îõ, òåìíèò! Èíôîðìàöèþ èç íåå ïðè-
õîäèòñÿ âûòÿãèâàòü êëåùàìè, íàñòàèâàÿ íà âñòðå÷àõ è
ïîñòîÿííî íàðûâàÿñü íà õîëîäíîå: “Ìíå íå íðàâÿòñÿ
ëþäè, òðàòÿùèå ìîå âðåìÿ ïîïóñòó, Ëþòîí!”.

“С тех пор как я стал частным
детективом, у меня бывали
плохие деньки...”
Âîò òàêàÿ çàâÿçêà. Áóäüòå óâåðåíû — ñ ýòîãî ìîìåíòà
âû ìîæåòå ïîïàñòü êóäà óãîäíî: â òþðüìó, â “ãîñòè”
ê òðîëëþ-ìàôèîçè, äàæå â çëîâîííóþ è ãðÿçíóùóþ
ðå÷êó Àíê, â êîòîðîé òðóäíî óòîíóòü — ïðîùå ðàç-
áèòü ãîëîâó î “êîðêó âîäû”. Åäèíñòâåííàÿ ðåêà âî
âñåëåííîé, íà êîòîðîé áåç òðóäà ìîæíî íà÷åðòèòü
êîíòóð î÷åðåäíîãî òðóïà, êàê âûðàæàåòñÿ Ëþòîí. Â
ãîðîäå Àíê-Ìîðïîðêå ìíîãî çëà÷íûõ ìåñò... È âñå,
êàê íè êðóòè, ïðèäåòñÿ ïîñåòèòü.

ПозвольПозвольПозвольПозвольПозвольте представить вамте представить вамте представить вамте представить вамте представить вам
ТТТТТерри Прэтчетта. Это он входитерри Прэтчетта. Это он входитерри Прэтчетта. Это он входитерри Прэтчетта. Это он входитерри Прэтчетта. Это он входит

в Тв Тв Тв Тв Тысячу самых богатыхысячу самых богатыхысячу самых богатыхысячу самых богатыхысячу самых богатых
людей на планете. Это о немлюдей на планете. Это о немлюдей на планете. Это о немлюдей на планете. Это о немлюдей на планете. Это о нем

говорят (в том числе и извест,говорят (в том числе и извест,говорят (в том числе и извест,говорят (в том числе и извест,говорят (в том числе и извест,
ный многим Роберт Асприн) —ный многим Роберт Асприн) —ный многим Роберт Асприн) —ный многим Роберт Асприн) —ный многим Роберт Асприн) —

“самый смешной писатель на“самый смешной писатель на“самый смешной писатель на“самый смешной писатель на“самый смешной писатель на
свете”. Но, поверьсвете”. Но, поверьсвете”. Но, поверьсвете”. Но, поверьсвете”. Но, поверьте, вне,те, вне,те, вне,те, вне,те, вне,

шность г,на Прэтчетта тут нишность г,на Прэтчетта тут нишность г,на Прэтчетта тут нишность г,на Прэтчетта тут нишность г,на Прэтчетта тут ни
при чем. Дело в том, что имен,при чем. Дело в том, что имен,при чем. Дело в том, что имен,при чем. Дело в том, что имен,при чем. Дело в том, что имен,

но он придумал Плоский мир.но он придумал Плоский мир.но он придумал Плоский мир.но он придумал Плоский мир.но он придумал Плоский мир.
Или Discworld, если вам такИли Discworld, если вам такИли Discworld, если вам такИли Discworld, если вам такИли Discworld, если вам так

удобнее.удобнее.удобнее.удобнее.удобнее.
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[1] А вот и знаменитый блокнот. Таких
страничек в нем — 15 штук.

[1]
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×òî áû òàì íè ãîâîðèëè â íàøåì æàíðîâîì
äåïàðòàìåíòå, à Discworld Noir íå î÷åíü ïîõîæ íà
ñòàíäàðòíûé êâåñò. Åñëè ïîäóìàòü, ïðåäìåòîâ â èãðå
ñîâñåì ìàëî, à óæ ìåñòå÷åê, ãäå èõ ìîæíî êóäà-íèáóäü,
ãì, ïðèòêíóòü, — âîîáùå ðàç-äâà è îá÷åëñÿ. Ïî ñðàâíå-
íèþ ñ äðóãèìè ïðåäñòàâèòåëÿìè æàíðà, êîíå÷íî. Áîëü-
øóþ ÷àñòü âðåìåíè ìû áóäåì îáùàòüñÿ. Ñî ñâîåé
ïîòåðÿííîé ëþáîâüþ, ñ ïîäîçðåâàåìûìè, ñî ñòðàæåé
(èíîãäà — ìèðíî, èíîãäà — â ñòèëå “Õî÷åøü ñïóñòèòü-
ñÿ ñ ëåñòíèöû, íå ñëåçàÿ ñî ñòóëà?!” Íî ýòî — ñìîòðÿ
íà êîãî íàðâåøüñÿ: îäíî äåëî ñòàðûé äðóæîê Íîááè,
óíûëî êîðîòàþùèé áåñêîíå÷íóþ íî÷ü çà êîíòîðêîé,
à äðóãîå — áûâøåå íà÷àëüñòâî). Ñî Ñìåðòüþ, íàêîíåö!

Åäèíñòâåííîå, ÷òî íóæíî Ëþòîíó, — ýòî óëè-
êè è èíôîðìàöèÿ. Ñàìûé öåííûé ïðåäìåò â èãðå
— âîâñå íå ëîìèê (õîòÿ òîæå ïîëåçíàÿ, óíèâåðñàëü-
íàÿ æåëåçÿêà), à îáûêíîâåííûé áóìàæíûé áëîêíîò,
â êîòîðûé íàø ÷àñòíûé ñûùèê çàïèñûâàåò âñå, ÷òî
ñ÷èòàåò íåîáõîäèìûì. Ôîêóñ â òîì, ÷òîáû óáåäèòü
íàøå âèðòóàëüíîå “ÿ”, ÷òî äà, äà, ÷åðò âîçüìè, ýòî
î÷åíü ñèëüíî ñìàõèâàåò íà óëèêó!

Çàïèñè â áëîêíîòå ìîæíî ïîëó÷èòü êàêèìè óãîä-
íî ñïîñîáàìè. Ïîáîëòàëè ñ Êàðëîòòîé, íàêàðÿáàëè:
“Ìàí-äè”. Íàøëè ÷òî-òî íåïîíÿòíîå (ïðåäìåòû — òå
æå óëèêè, ðàçâå ÷òî â áëîêíîò íèêàê íå ëåçóò), ïîîá-
ùàëèñü ñî çíàþùèìè ëþäüìè — åùå îäíà ïèñóëüêà.
Ïðîñòî äî íåâîçìîæíîñòè. Íî âìåñòå ñ òåì, î Âåëè-
êèé À’Òóèí, êàê æå òðóäíî! Êàê íåïðèâû÷íî, ÷òî ïðè-
õîäèòñÿ äóìàòü è ñîïîñòàâëÿòü. Ñîïîñòàâëÿòü è äóìàòü.
Íó è ÷òî èç òîãî, ÷òî òðóï âèñåë ââåðõ íîãàìè? Àõ, äà,
òîãäà îí íå ìîã íè÷åãî íàïèñàòü ïåðåä ñìåðòüþ... Íî
íàïèñàë âåäü! Ñâîåé ñîáñòâåííîé êðîâüþ, ïîëíóþ áå-
ëèáåðäó, íî íàïèñàë! Äóìàé, Ëþòîí, äóìàé!!!

“...но еще ни разу
я не просыпался мертвым”
Ïîä÷àñ “äåòåêòèâíûå” ãîëîâîëîìêè ñïîñîáíû âûçâàòü
ëåãêîå óìîïîìåøàòåëüñòâî, äîâåñòè äî ïîëíîãî îò÷àÿ-
íèÿ, íî âåäü, åñëè ðàçîáðàòüñÿ, ïðèäðàòüñÿ íå ê ÷åìó!
Äà, èíîãäà õî÷åòñÿ òêíóòü àâòîðîâ íîñîì â èõ æå ñîá-
ñòâåííóþ òóïîñòü (“ß îáîøåë âñå íà ñâåòå, ñî âñåìè
ïîãîâîðèë, èñïîëüçîâàë
âñå ïðåäìåòû, à ðåçóëüòà-
òà íåò! Íà ìûëî!”)... Äî
òåõ ïîð, ïîêà ãîëîâîëîì-
êà âñå-òàêè íå ðåøèòñÿ.
Òîãäà ñòàíîâèòñÿ ìó÷è-
òåëüíî ñòûäíî óæå çà
ñâîþ ñëàáóþ ãîëîâêó. Çî-
ëîòîå ïðàâèëî Discworld
Noir: “Ñåìü ðàç ïîäóìàé,
îäèí — çàþçàé”.

È ýòî åùå íå âñå.
Â ñåðåäèíå èãðû (êîíåö

[2]

[2] Через несколько секунд Карлотта...
Молчу, молчу.

âòîðîãî àêòà) íàøåãî ãåðîÿ... óáèâàþò (íåóäà÷íî
ïîëó÷èëîñü, âåðíî? Íî, ñîáñòâåííî, âåäü èìåííî ñ
ýòîãî ìîìåíòà âñÿ íàøà ïå÷àëüíàÿ ïîâåñòü è íà÷è-
íàåòñÿ). Ëþòîí äàæå íåìíîãî ïîëåæèò â ìîãèëêå,
íî — äîëã çîâåò è êðîâü èãðàåò — ïîðà çà ðàáîòó.
Ïîäóìàåøü — ñòàë îáîðîòíåì! Çàòî — íîâûå ñïî-
ñîáíîñòè. Åñëè âûáðàòü ìåñòî ïîçàáðîøåííåé äà
ïîòåìíåé, òî ìîæíî ïåðåêèíóòüñÿ â âîëêà. Îñòðûé
íþõ è îòëè÷íûé ñëóõ ÷àñòíîìó ñûùèêó åùå íèêîã-
äà íå ìåøàëè. Ê òîìó æå ìíîãîêðàòíî âîçðîñøàÿ
ôèçè÷åñêàÿ ñèëà — íåïëîõîé àðãóìåíò â ñïîðå. Ãî-
òîâüòå àðáàëåòû ñ ñåðåáðÿíûìè íàêîíå÷íèêàìè,
âðàãè, ÂåðËþòîí èäåò!

И все,таки... квестус стандартус
ß âàñ íàïóãàë, äà? Discworld Noir â ìîåì îïèñàíèè
ïðåäñòàë ÷åì-òî íåñóðàçíûì è ñòðàííûì, action-ïî-
äîáíûì? Íå âîëíóéòåñü, äîðîãèå-õîðîøèå, íà ñà-
ìîì äåëå — ýòî âñå òîò æå ñòàðûé äîáðûé êâåñò.
Õîòÿ áû íà âèä. È åñëè êòî-òî ñêàæåò, ÷òî, äåñêàòü,
çäåñü ïëîñêèå çàäíèêè è òðåõìåðíûå ïåðñîíàæè —
íå ñëóøàéòå. Íå ïåðñîíàæè, à ïåðñîíàæ. Ëþòîí,
ñîáñòâåííîé ïåðñîíîé. Îñòàëüíûå â ïîäàâëÿþùåì
áîëüøèíñòâå ñëó÷àåâ (èëè âîîáùå âñåãäà — ÷åðò åãî
ðàçáåðåò) ÿâëÿþòñÿ ÷àñòüþ áýêãðàóíäîâ. Íå ñàìîé,
óâû, ïðèâëåêàòåëüíîé ÷àñòüþ.

Êàê âåëèêîëåïíî ïðîðàáîòàíû õàðàêòåðû ïåð-
ñîíàæåé! Òðóñ, Áàëáåñ, Áûâàëûé, Âîëê è ñòàðóøêà
Øàïîêëÿê... Øóòêè øóòêàìè, à âåäü ýòî æóòêèé ïî
íàïðÿãó òðóä — ñîçäàòü òàêóþ óéìèùó íàðîäó, íàäå-
ëèâ êàæäîãî äîñòîâåðíûìè õàðàêòåðàìè è çàïîìèíà-
þùèìèñÿ èíäèâèäóàëüíûìè ÷åðòî÷êàìè. Âîò êàï-
ðàë Íîááè: “Åñëè ÿ íå ìîã ïîëàãàòüñÿ íà íåãî, êàê
íà äðóãà... Òî ìîã ïî êðàéíåé ìåðå ðàññ÷èòûâàòü íà
åãî ïðèðîæäåííóþ òðóñîñòü”. À âîò çàäóì÷èâûé ïè-
àíèñò Ñàìóýëü: “Îí áûë íå òîëüêî ïåðâîêëàññíûì
ìóçûêàíòîì, íî áûëî â íåì
åùå ÷òî-òî, ãîâîðÿùåå âàì: íå
ñòîèò ñ íèì ññîðèòüñÿ”. Âàì-
ïèð, ìåæäó ïðî÷èì. Èëè
òðîëëü ïî èìåíè Ìàëàõèò:

“Ìàëàõèò áûë îäíèì èç ñàìûõ áîëüøèõ òðîëëåé. È,
êðîìå òîãî, îäíèì èõ ñàìûõ äåáèëüíûõ...”. Ñêàçêà.

È êàê æå îáèäíî, ÷òî âñå ýòè ëàïî÷êè áîëüøå
ïîõîæè íà ìàðèîíåòîê, íåæåëè íà æèâûõ ëþäåé (èëè
ãíîìîâ, èëè òðîëëåé... íå ñóòü). Àíèìàöèÿ äðÿííàÿ.
Âàøè ñîáåñåäíèêè, êàê ïðàâèëî, èëè íå äâèæóòñÿ
âîâñå, èëè áåñòîëêîâî (è óæàñíî ìåäëåííî, äåðãàíî)
ðàçìàõèâàþò ðóêàìè. Ñïàñèáî, õîòü ó Ëþòîíà ñ æåñ-
òèêóëÿöèåé âñå â ïîëíîì. À çà ëèöà ïåðñîíàæåé ÿ
áû êîå-êîãî àññàñèíà... àññèñàíè... Â îáùåì, ñäåëàë
áû áîëüíî. Íîëü ýìîöèé, ïîíèìàåòå? Íîëü! Èì ìî-
æåò áûòü ãðóñòíî, èì ìîæåò áûòü âåñåëî, îíè ìîãóò
îñòðèòü — âñå áåç òîëêó. Îäíà è òà æå ñòàíäàðòíàÿ
ìàñêà, íå ìåíÿþùàÿñÿ äàæå âî âðåìÿ âèäåîâñòàâîê.
Áóäó ÷åñòíûì äî êîíöà: ãåðîè Discworld Noir ïðîÿâ-
ëÿþò õîòü êàêèå-òî ýìîöèè òîëüêî òîãäà, êîãäà èõ
óáèâàþò. È çðÿ. Ñìåðòè òîæå íóæåí îòäûõ.

Переходящее знамя
Ñòîï, ñòîï, ãîñïîäà. Âèíîâàò. ß çàáûë ïðî îäíó (ñà-
ìóþ ãëàâíóþ, ïîæàëóé) âåùü — ôèðìåííûé þìîð
Ïðýò÷åòòà. Õîòÿ áû ðàäè ýòîé “áåçäåëèöû” âû äîëæíû
ïîïðîáîâàòü Discworld Noir íà çóá. È íå âàæíî, ÷òî â
ýòîò ðàç ìàýñòðî íåìíîãî îòëûíèâàë îò ïðîöåññà ñî-
çäàíèÿ èãðû. Ïî åãî æå ñîáñòâåííûì ñëîâàì, ðåáÿòà
èç Perfect ðàñòóò îò ïðîåêòà ê ïðîåêòó, è òåïåðü çà
íèìè ïðàêòè÷åñêè íå íàäî ïðèñìàòðèâàòü — è ñþæåò
ñàìè íàïèøóò, è ïîîñòðÿò âäîâîëü — ìîëîäöû, ñëî-
âîì. Äåëî Ïëîñêîãî ìèðà â íàäåæíûõ ðóêàõ!

È âåäü ïðàâäà — ñïðàâëÿþòñÿ. Ñàìûé áîëüøîé
êàéô â òîì, ÷òî Ëþòîí íå åäèíñòâåííûé îñòðÿê â
ãîðîäå. Åñòü è êîíêóðåíòû — íà÷èíàÿ ñ êàïèòàíà Äæåí-
êèíñà è çàêàí÷èâàÿ áðîäÿ÷èì ïñîì Ãàñïîäîì. “ß íà-
äåÿëñÿ, ÷òî âû ðàçðåøèòå ìíå îñìîòðåòü êîðàáëü”, —
çàÿâëÿåò Ëþòîí. “À ÿ íàäåÿëñÿ, ÷òî íàêîïëþ êó÷ó äå-
íåã è êóïëþ ñåáå ãàðåì ñ ýêçîòè÷åñêèìè òàíöîâùèöà-
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ìè... Íî, ïîõîæå, ìû îáà áóäåì ðàçî÷àðîâàíû”, — îò-
âå÷àåò êàïèòàí. Ïîâåðüòå, ýòî äàëåêî íå ñàìûé ñìåø-
íîé ìîìåíò â èãðå. Òàêèõ øòó÷åê çäåñü — áåçäíà. Êàê
ïåñî÷íûõ ÷àñîâ â äîìå Ñìåðòè.

Виновен, невиновен...
“Òû âèäèøü çäåñü òàáëè÷êó “Ñêëàä ìåðòâûõ íèããå-
ðîâ?! — âîïðîøàë ãåðîé Pulp Fiction. — Çíàåøü ïî-
÷åìó?! Ïîòîìó ÷òî åå çäåñü íåò!” Â ñëó÷àå ñ “Íàøè-
ìè âûáîðàìè” ÿ íå ñòîëü êàòåãîðè÷åí, îäíàêî... Èã-
ðóøêå ìíîãîãî íå õâàòàåò.

Ïðî àíèìàöèþ ÿ óæå ãîâîðèë, õâàòèò. Ãðàôèêà
â öåëîì âåñüìà è âåñüìà, íî — âñåãäà ÷åðåñ÷óð òåìíî-
âàòà. Ïóñòü äàæå ýòîãî òðåáóþò çàêîíû óãðþìîãî
Noir, íåêóþ ÷åðòó ïåðåñòóïàòü íè â êîåì ñëó÷àå íåëüçÿ.
Ïîòîìó ÷òî èíà÷å ïîëó÷àþòñÿ ðàçãîâîðû ñ áåñêîíå÷-
íûìè ÷åðíûìè ñèëóýòàìè è îò÷àÿííûé “ïèêñåëü-õàí-
òèíã” â êðîìåøíîé òüìå. Îñîáåííî ìåíÿ âîñõèòèëî
çàäàíèå “Íàéäè ìàëåíüêèé ñïè÷å÷íûé êîðîáîê â
áîëüøîé êîìíàòå, íå çàæèãàÿ ñâåòà”. Äàæå çíàÿ, ÷òî
êîðîáîê äîëæåí áûòü èìåííî òàì, ìîæíî ìàÿòüñÿ
áåñêîíå÷íî äîëãî. À âåäü òàêèõ ïîäëûõ âûõîäîê (ïðå-
äóïðåæäàþ) áóäåò íåñêîëüêî.

Èíîãäà ðàçäðàæàþò äîëãèå ïîäãðóçêè ìåæäó
ëîêàöèÿìè. Ïîðîé èñêðåííå óäèâëÿåò êðàò÷àéøèé
ïóòü èç òî÷êè À â òî÷êó Á, âûáðàííûé Ëþòîíîì. À
èíîé ðàç íåðâèðóåò èçëèøíÿÿ íåâîçìóòèìîñòü ïåð-
ñîíàæåé. Òàê, ñî ñêóëüïòîðîì Ðîäàíîì ëó÷øå ðàç-
ãîâàðèâàòü êàê ìîæíî ðåæå, ïîòîìó ÷òî ïîñëå âà-
øåãî âîïðîñà îí ñíà÷àëà çàâåðøàåò ñâîþ ðàáîòó
(îò äâóõ äî ïÿòè ñåêóíä), è óæ òîëüêî ïîòîì — âåñü
âíèìàíèå. Ñàìîå ñìåøíîå, ÷òî îò ýòîãî ìàðàçìàòè-
êà òðóäíî ÷åãî-ëèáî äîáèòüñÿ, êðîìå ìàëîèíôîð-
ìàòèâíûõ “ý-ý-ý” è “õì-ì-ì”. Åäèíñòâåííîå, íà ÷òî
îí ñïîñîáåí, — äåëàòü ïëàñòè÷åñêèå îïåðàöèè òðîë-
ëÿì. Ëèö ïðè ýòîì íå çàïîìèíàåò, ïîýòîìó åãî â
ìåñòíîé ìàôèè è öåíÿò.

Ðèòìè÷íàÿ, îñòðàÿ hard-boiled-ðå÷ü ñóõîâàòî-
èðîíè÷íîãî, â äóõå Õýìôðè Áîãàðòà, Ëþòîíà ïðå-
êðàñíî âûäåðæàíà, êàê õîðîøåå âèíî, â ëó÷øèõ
òðàäèöèÿõ îò÷àÿííî ðèñêóþùèõ ãåðîåâ “êðóòîãî”
äåòåêòèâà. Íî èìåííî ñïåöèôèêà äåòåêòèâíîãî æàí-

ðà îáÿçûâàåò äèàëîãè íîñèòü ñóãóáî ôóíêöèîíàëü-
íûé, äåëîâîé õàðàêòåð. Äà, ýòî íå Discworld 2 ñ åãî
áåñêîíå÷íîé áîëòîâíåé íè î ÷åì. Ýòî, êàê óæå ãî-
âîðèëîñü, íåïðåðûâíîå âûïûòûâàíèå, âûòÿãèâàíèå
êëåùàìè è âûäàâëèâàíèå ïî êàïëå áåñöåííîé èí-
ôîðìàöèè, ÷òî èíîãäà íå ìíîãèì ëó÷øå. Ìíå ýòî
ïî íðàâó, à âîò âàñ ìîæåò áûñòðî óòîìèòü, âåðíî?

Знак качества
È âñå-òàêè, âñå-òàêè... Äà, ÿ óâåðåííî áåðó íà ñåáÿ
ñìåëîñòü ðåêîìåíäîâàòü ïîñëåäíèé Discworld òåì,
êîãî íåñêîëüêî ïðåäûäóùèõ àáçàöåâ íå âîãíàëè
â óíûíèå. È äåëî òóò íå â òîì, ôàíàòû âû Ïðýò-
÷åòòà, èëè ñëûõîì î íåì íå ñëûõèâàëè. È äàæå
íå â òîì, íàñêîëüêî âàì ïî äóøå Noir. Ïðîñòî
óäàëàñü èãðà, âîò è âñå.

Ê òîìó æå, çíàåòå ÷òî? ß âñåãäà ìå÷òàë ïîáîë-
òàòü ñî Ñìåðòüþ. À óìèðàòü ðàäè ýòîãî... Êàê-òî íå
õî÷åòñÿ. Ñëèøêîì óæ ñåðüåçíî.

P.S. Ìàëåíüêèé ñîâåò. Íå çàáûâàéòå, ÷òî “èñ-
ïîëüçîâàòü” ìîæíî ÷òî óãîäíî è íà ÷òî óãîäíî.

Çàïèñü íà îáñòàíîâêó, ïðåäìåò íà ïðåäìåò... Êîì-
áèíàöèé ìàññà. Íî ñíà÷àëà... Âîò-âîò, ïîäóìàéòå. È
íå ñòîèò æàòü ESC, êîãäà Ëþòîí çàíîñèò ÷òî-íè-
áóäü â áëîêíîò. Ìàëî ëè ÷òî ìîæåò ñëó÷èòüñÿ... Ýòî
êàñàåòñÿ è îòêðûòèÿ íîâûõ ìåñò íà êàðòå. Ïðîñòî
íå æìèòå, è âñå, ÎÊ?

[3]  Оборотни видят мир немного иначе. Цветные пятна — это запахи.

[3]
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åðåìåùåíèå â ïðîñòðàíñòâå áûëî áû
íà ðåäêîñòü ñêó÷íûì ïðîöåññîì, íå
âûçûâàþùèì íèêàêèõ òðåïåòíûõ
ïîðûâîâ òåõ êðûëüåâ ðîìàíòèêè, ÷òî
êàæäûé èç íàñ òàñêàåò çà ñïèíîé â

ñëîæåííîì âèäå, åñëè áû íå òà ïóãàþùàÿ íåïîõîæåñòü
òî÷êè À íà òî÷êó Á, øîêèðóþùàÿ âîîáðàæåíèå ñìåíà
îêðóæåíèÿ ïðèâû÷íîãî íà îêðóæåíèå ýêçîòè÷íîå, òà
ñàìàÿ ñèëà, ÷òî êîãäà-òî ïîâåëà çàáëóäøèå äóøè áåñ-
÷èñëåííûõ ôîñåòòîâ è ñòåíëè ââåðõ ïî ðåêå.

Ëþáîå ïóòåøåñòâèå — ýòî âñåãäà ïðèêëþ÷åíèå;
êðîìå òîãî, ëþáîå ïóòåøåñòâèå èìååò öåëü, à çíà÷èò,
îíî ìîæåò èìåíîâàòüñÿ è ïîèñêîì. È ñëîâà “êâåñò” è
“àäâåí÷óðà”, òî÷íî “ðîì” è “ñìåðòü” äëÿ Áèëëè Áîíñà,
íà äàííûé ìîìåíò äëÿ íàñ îçíà÷àþò îäíî è òî æå.
×òîáû ñîêðàòèòü ðàñøàðêèâàíèÿ è ïðåäñòàâëåíèÿ,
Amerzone — ýòî òðàäèöèîííàÿ àäâåí÷óðà, èëè, åñëè íå
áûòü ñòîëü ôîðìàëüíûì, óïåðòûé êâåñò â çàêîíå, â
îñíîâå ñâîåé èìåþùèé ëèòåðàòóðíî-ãðàôè÷åñêóþ ðà-
áîòó Áåíóà Ñîêàëà ñ òåì æå íàçâàíèåì. Ïðîèçâåäåíèå
ýòî — î÷åíü ñèëüíàÿ ðåòðî-ôàíòàñòèêà æþëüâåðíîâñ-
êîãî ñêëàäà, íîñòàëüãè÷åñêèé ìèð íåèçâåäàííîé äè-
êîé ïðèðîäû áåëûõ ïÿòåí íà êàðòå ìèðà è àáñóðäíî
ñëîæíûõ òåõíîëîãè÷åñêèõ èçîáðåòåíèé, íà êîòîðûå ñïî-
ñîáíû ëèøü àíòèïðàêòè÷íûå ìîçãè ÷åëîâåêà, â æèçíè
íå ïîêèäàâøåãî ñîáñòâåííîãî ðàáî÷åãî êàáèíåòà ñ ãëî-
áóñîì â óãëó. Õîòÿ îñíîâíîé ìîòèâ òàì ñêîðåå êîíàí-
äîéëîâñêèé, íàó÷íûé ïîèñê çàòåðÿííîãî ìèðà — äàëå-
êîé ñòðàíû Àìåðçîí.

Квест в законе
Â êà÷åñòâå âñòóïëåíèÿ ìîæíî îòìåòèòü, ÷òî ñþæåòíàÿ
ëèíèÿ Amerzone’à ëåæèò öåëèêîì è ïîëíîñòüþ íà ñî-
âåñòè Ñîêàëà, êàê è ïîçàèìñòâîâàííàÿ èç êíèãè îáñòà-
íîâêà ðåòðîãðàäíîé Ôðàíöèè è ôàíòàñìàãîðè÷åñêèå
êàðòèíû áåðåãîâ ðåêè Àìåðçîíà. À èñïîëíåíèå — îò
Casterman, íåáîëüøîé êîìïàíèè, ðàáîòàþùåé íà
Microids, — äóøåâíîå è äîáðîòíîå, êà÷åñòâåííîå, õîòü
è íå èçóðîäîâàííîå ïå÷àòüþ ãåíèàëüíîñòè. Èçâå÷íûå
âåñû, íà îäíîé ÷àøå êîòîðûõ — ñþæåò, à íà äðóãîé —
ãîëîâîëîìêè, òóò óâåðåííî êëîíÿòñÿ â ñòîðîíó ïðå-
êðàñíîé èñòîðèè, õîòü æèâûõ ïåðñîíàæåé è íåìíîãî
— î÷åíü íåìíîãî, ìîæíî ñêàçàòü, ìàëî. Ê òîìó æå

äèàëîãîì îáùåíèå ñ íèìè íàçâàòü íèêàê íåëüçÿ, ïîòî-
ìó ÷òî, âî-ïåðâûõ, îíè îáëàäàþò ñêîðáíîé ïðèâû÷-
êîé óìèðàòü ñðàçó ïîñëå ñâîåé êëþ÷åâîé ðåïëèêè, è,
âî-âòîðûõ, öåíòðàëüíûé ïåðñîíàæ — òîò ñàìûé áåñòå-
ëåñíûé äóõ, íåïðèêàÿííûé ñòðàííèê, ëèøåííûé òåíè
è ñïîñîáíîñòè ãîâîðèòü, íèãäå íå îñòàâëÿþùèé ôèçè-
÷åñêèõ ñëåäîâ ñâîåãî ïðåáûâàíèÿ, çàòî íàäåëåííûé ïà-
íîðàìíûì îáçîðîì â òðèñòà øåñòüäåñÿò ãðàäóñîâ ñ
íååñòåñòâåííîé ïåðñïåêòèâîé.

Ìèð âîêðóã ìåðòâ è ñòàòè÷åí, çà èñêëþ÷åíèåì
êðîõîòíûõ, ïðàêòè÷åñêè íåçàìåòíûõ äåòàëåé — íàâåêè
çàñòûëè îêåàíñêèå âîëíû, íî äâèæóùèéñÿ ìàÿòíèê â
÷àñàõ îòñ÷èòûâàåò ìãíîâåíüÿ áåñêîíå÷íîñòè, à â ïîä-
âàëüíûõ ïîìåùåíèÿõ ìîæíî íàáëþäàòü îäíó-åäèíñòâåí-
íóþ êðûñó, — è ÷òîáû îí õîòü íåíàäîëãî îæèë, íàäî
ñäåëàòü ÷òî-òî ÷åðòîâñêè çíà÷èòåëüíîå. Ñêàæåì, âêëþ-
÷èòü íà ïîëíóþ ìîùíîñòü èçâðàùåííûé ìåõàíèçì
èëè ðàçäðàçíèòü ñâèðåïîãî ñ âèäó äèíîçàâðà...

Там, где птицы летят
Äà, íàäî, íàâåðíîå, âñå æå ðàçãðàíè÷èòü æþëüâåðíîâñêèå
ñáîðû íà òàèíñòâåííîì ìàÿêå Àëåêñàíäðà Âàëåáîó è ñàìó
êîíàíäîéëîâñêóþ ïîåçäêó íà ãèäðîïëîòå ââåðõ ïî ðåêå è
äàëüøå, â ãëóáèíó äæóíãëåé è áîëîò Àìåðçîíà.

Äèêèå ãóñè, òîñêëèâî ëåòÿùèå â øòîðìîâîé íå-
áîñâîä... Ïðèøåëåö èç íèîòêóäà, íàø òðàäèöèîííî
áåñïëîòíûé ïðèçðàê âîçíèêàåò ãäå-òî íà òóìàííîì áå-
ðåãó Ôàðý äå Ðîøåð, ïîñðåäè ñåðîé ðàâíèíû, è âåòåð
âîåò, âîåò íàä ïóñòîé ïðîñåëî÷íîé äîðîãîé, âåäóùåé
ê ÷åðíîìó ñèëóýòó ïðîíçàþùåãî ñâèíöîâîå íåáî ìàÿ-
êà. Òàì îáîñíîâàëñÿ âûäàþùèéñÿ òðîïè÷åñêèé çîîëîã
äîêòîð Âàëåáîó, êîãäà-òî äàâíî, â òðèäöàòü âòîðîì
ãîäó, âñëåä çà ïòèöàìè ïîñåòèâøèé äàëåêóþ ñòðàíó è
îñòàâèâøèé òàì ñâîå ñåðäöå âçàìåí îäíîãî áîëüøîãî
è áåëîãî ñóâåíèðà.

Ýòî ÿéöî — ñâÿùåííîå ÿéöî ïëåìåíè Îâîâîëà-
õî, ïðèíàäëåæàùåå ñàìîé ïðåêðàñíîé â ìèðå áåëîé
ïòèöå, ÷òî íèêîãäà óæå íå áóäåò ïàðèòü íàä âóëêàíà-
ìè. Ïåðåä ñìåðòüþ Âàëåáîó ïðîñèò îá îäíîì: âåðíóòü
ÿéöî, ÷òî õðàíèòñÿ â ïîäçåìåëüå ìàÿêà â ñïåöèàëüíîé
îõëàäèòåëüíîé óñòàíîâêå, îáðàòíî â Àìåðçîí. Ïðîòèâ
âñå — íà÷èíàÿ ñ ñîòðóäíèêîâ ðîäíîãî ïðîôåññîðñêîãî
ìóçåÿ åñòåñòâåííîé èñòîðèè, òàê è íå äàâøèõ åìó ãðàíò

Магия путешествия будетМагия путешествия будетМагия путешествия будетМагия путешествия будетМагия путешествия будет
жить всегда. Ураган,жить всегда. Ураган,жить всегда. Ураган,жить всегда. Ураган,жить всегда. Ураган,

сорвавший с землисорвавший с землисорвавший с землисорвавший с землисорвавший с земли
домик в Канзасе,домик в Канзасе,домик в Канзасе,домик в Канзасе,домик в Канзасе,

кроличья нора, картакроличья нора, картакроличья нора, картакроличья нора, картакроличья нора, карта
сокровищ, требующеесокровищ, требующеесокровищ, требующеесокровищ, требующеесокровищ, требующее

проверки сногсшибатель)проверки сногсшибатель)проверки сногсшибатель)проверки сногсшибатель)проверки сногсшибатель)
ное открытие или наделенныйное открытие или наделенныйное открытие или наделенныйное открытие или наделенныйное открытие или наделенный

магией талисман использовались вмагией талисман использовались вмагией талисман использовались вмагией талисман использовались вмагией талисман использовались в
разные времена и разными автора)разные времена и разными автора)разные времена и разными автора)разные времена и разными автора)разные времена и разными автора)

ми с одной и той же целью — длями с одной и той же целью — длями с одной и той же целью — длями с одной и той же целью — длями с одной и той же целью — для
мотивации острейшей необходимос)мотивации острейшей необходимос)мотивации острейшей необходимос)мотивации острейшей необходимос)мотивации острейшей необходимос)

ти в путешествии, перемещении изти в путешествии, перемещении изти в путешествии, перемещении изти в путешествии, перемещении изти в путешествии, перемещении из
точки А в точку Б, и, надо заметить,точки А в точку Б, и, надо заметить,точки А в точку Б, и, надо заметить,точки А в точку Б, и, надо заметить,точки А в точку Б, и, надо заметить,

всенепременно с большим успехом.всенепременно с большим успехом.всенепременно с большим успехом.всенепременно с большим успехом.всенепременно с большим успехом.
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[1] Тихое кладбище в Пуэбло.
[2] Александр Валебоу — старый алкого 
лик и маразматик, а по совместительству
— выдающийся орнитолог.

[1]

[2]
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ВЕРДИКТ КВЕСТОЛОГИКА

íà ýòó ýêñïåäèöèþ, è çà-
êàí÷èâàÿ ïðàâèòåëüñòâîì
äàëåêîãî ðåãèîíà, ïðåääâå-
ðüÿ Àìåðçîíà. Âîçãëàâëÿ-
åò åãî ïàðî÷êà ìåðçêèõ
òèïîâ, îäèí èç êîòîðûõ,
äèêòàòîð Àëüâàðåñ, êîãäà-
òî áûë ïðîâîäíèêîì Âà-
ëåáîó. À “çà” — îäèí òîëü-
êî Äýâèä Ìàõîâñêè, äðÿõ-
ëûé ñâÿùåííèê ìèññèè â
Ïóýáëî, êðîõîòíîé äåðå-
âóøêè íà ìåñòå ñòàðîãî
ôîðòà, ãäå êîãäà-òî áûë òîðãîâûé ïîñò êîíêâèñòàäî-
ðîâ, êîðîòàþùèé ñâîè äíè â öåðêâóøêå íåïîäàëåêó
îò ñêðîìíîé ìîãèëû, ãäå âìåñòå ñ èíäèàíêîé Èñêóìà-
íè óïîêîèëîñü ñåðäöå ìîëîäîãî Âàëåáîó.

Íàñëåäñòâî ïðîôåññîðà — ýòî åãî äíåâíèêè è
äåëîâàÿ ïåðåïèñêà, ôîòîãðàôèè, ðèñóíêè è ñëàéäû, à
òàêæå ìàøèíåðèÿ, êîòîðîé îáû÷íûé ñ âèäó ìàÿê áóê-
âàëüíî íàôàðøèðîâàí. Òàì äàæå åñòü ñêîðîñòíîé ïåð-
ñîíàëüíûé ëèôò è ñàìîäåëüíûé êîìïüþòåð, èñïîëüçó-
þùèé ÷óäîâèùíûõ ðàçìåðîâ äèñêåòû, à óæ âñÿêèõ
ïîäúåìíèêîâ, öåïíûõ êðàíîâ, âàãîíåòîê è ïðèáîðîâ
íàáëþäåíèÿ çà ïòèöàìè — íå ñîñ÷èòàòü. Íå çàáûòü áû
òîëüêî ãåíåðàòîð â ïîäâàëå âêëþ÷èòü, ÷òîáû êîå-÷òî
èç ýòîãî çàðàáîòàëî... Ïîíÿòíî, ÷òî âñÿ òåõíèêà — ëèøü
ìåðòâûé ãðóç áåç çàïèñåé Âàëåáîó, â ÷àñòíîñòè, åãî
êíèãè “Ïóòåøåñòâèå â Àìåðçîí”, ñíàáæåííîé ñîâåð-
øåííî ïîòðÿñàþùèìè ðèñóíêàìè è åäâà ëè íå ïîë-
íûì ñþæåòíûì ðåøåíèåì. Ïîìèìî óñòðîéñòâà ïðî-
ñòåéøèõ âîäÿíûõ ìåëüíèö â óñëîâèÿõ ãîðíûõ âîäîïà-
äîâ òàì ìîæíî ïî÷åðïíóòü ìàññó äðóãèõ èíòåðåñíûõ
ñâåäåíèé, ê ïðèìåðó, äàòó äíÿ ðîæäåíèÿ ïðîôåññîðà
è — ÷òî â êîíöå-òî êîíöîâ íå òàê óæ ìàëîâàæíî —
ìåñòîíàõîæäåíèå ýòîãî ñàìîãî Àìåðçîíà.

Îðíèòîëîã â ñâîå âðåìÿ ðåøèë ýòó ïðîáëåìó
âåñüìà ïðîñòî — îí âñåãî ëèøü îòïðàâèëñÿ çà ñòàÿìè
äèêèõ ãóñåé è íàøåë Àìåðçîí. Íà øêàëå îäíîãî èç
íàáëþäàòåëüíûõ ïðèáîðîâ åñòü êðàñíûé çíà÷îê, óêà-
çûâàþùèé íàïðàâëåíèå. Âîò òîëüêî òðóä ïðîôåññîðà
íàäî øòóäèðîâàòü î÷åíü è î÷åíü âíèìàòåëüíî, ñ ôèëà-
òåëèñòñêîé ëóïîé â ðóêàõ — íà øòðèõîâîì ðèñóíêå
óëåòàþùèõ ïòèö åñòü îäíà êðîõîòíàÿ ïîìåòî÷êà, áåç
êîòîðîé ïðîâåðèòü ñâîþ äîãàäêó íèêàê íå ïîëó÷èòñÿ.
À äåíü ðîæäåíèÿ Âàëåáîó, êàê íå òðóäíî äîãàäàòüñÿ, —
ýòî ïàðîëü ê ïîäâàëüíîìó êîìïüþòåðó, îòêðûâàþùå-
ìó äîïóñê ê ãèäðîïëîòó — âåðøèíå êîíñòðóêòîðñêîé,
íèêîãäà-íå-ïîêèäàþùåé-êàáèíåò ìûñëè.

Путешествие на край ночи
×óäî-àïïàðàò, ñîâìåùàþùèé â ñåáå êàòåð, ñóáìà-
ðèíó, ïàðóñíîå ñóäíî, âåðòîëåò, ïëàíåð è óñòðîé-
ñòâî, ïåðåìåùàþùååñÿ ïðè ïîìîùè âûñòðåëèâà-
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[3] Узкая река в зеленом аду/раю Амерзона.
[4] Гидроплот собственной персоной.

åìûõ íà ðàññòîÿíèå êðþ-
êîâ, — ãèäðîïëîò, íîâûé âà-
ðèàíò. Ñòàðûé, îáðàçöà 32-
ãî ãîäà, ïîêîèòñÿ ãäå-òî íà
äíå ìîðñêîì. Âàëåáîó óòî-
ïèë åãî íà ðèôå Êîðàáëåêðóøåíèé âî âðåìÿ ïåð-
âîé ïîåçäêè, ñ êèòàìè áûëè ïðîáëåìû... È õèò-
ðîå ïðèñïîñîáëåíèå, àêòèâèðóþùåå “êðþêîìåò”,
íàì, êñòàòè, ïðèäåòñÿ äîñòàòü èìåííî ñ íåãî.
Ãèäðîïëîò, âåçóùèé ÿéöî áåëîé ïòèöû, îñòàíåò-
ñÿ åäâà ëè íå ïîñëåäíèì îñòðîâêîì ïåðâîíà÷àëü-
íûõ òåõíîëîãèé â ðîñêîøíûõ äæóíãëÿõ, ãäå çàäà-
÷è íîñÿò êóäà áîëåå íàñóùíûé è ïðîçàè÷åñêèé
õàðàêòåð —  èçáàâèòüñÿ îò êèòà, óëèçíóòü èç òþ-
ðåìíîé êàìåðû...

Ñíà÷àëà íàïðÿìèê, ÷åðåç îêåàí, òàì, ãäå ïòèöû
ëåòÿò, ïîòîì, êîãäà êîí÷èòñÿ áåíçèí, — äðåéô â ïàðóñ-
íîì ðåæèìå ê áåðåãàì Àìåðçîíà. Ðèôû — âåðòîëåò-
íûé ðåæèì èëè ñóáìàðèíà; ïîçæå, â ñòðàíñòâèè ââåðõ
ïî ðåêå, ïðèãîäèòñÿ ãëàéäåð. Íàáåãè íà áåðåã çà áåíçè-
íîì è äèñêåòàìè ñî ñïåöèàëüíûìè ôóíêöèÿìè ãèäðî-
ïëîòà äåëàåì ðåãóëÿðíî, óñïåâàåì ïîëó÷èòü ïî ãîëîâå
è óãîäèòü â êàòàëàæêó Ïóýáëî. À â äæóíãëÿõ áåðåãî-
âûå ýêñêóðñû ïðèâîäÿò ê âñòðå÷àì ñ òåìè äîèñòîðè-
÷åñêèìè òâàðÿìè èç êíèãè ïðîôåññîðà, ÷òî ïî ðèñóí-
êàì âîñïðèíèìàëèñü êàê ãîðÿ÷å÷íûé áðåä. Ïåðåïîí-
÷àòûå æèðàôû, òðåõðîãèå íîñîðîãè è áóéâîëû, ðèíî-
ïîòàìû ñ ïîðêîïîòàìàìè è ïèòàþùèåñÿ ðûáîé ïåõî-
çàâðû ñ äëèííûì ùóïàëüöåì íà íîñó. Â æèçíè ñ áóé-
âîëàìè íå ñïðàâèëèñü áû, åñëè á íå êëàêñîí ãèäðîïëî-
òà. Æàëü òîëüêî, âñå âðåìÿ ëîìàåòñÿ... À óæ ýòè íåâû-
ðàçèìî ìåðçêèå êðîâîñîñû! Ôàíòàçèÿ Ñîêàëà áåçäîí-
íà è áåçæàëîñòíà.

Âîîáùå, ýòà çàöèêëåííîñòü íà ïëîòå êàê íà
èíñòðóìåíòå âûæèâàíèÿ, ïîæàëóé, íåñêîëüêî ðàç-
äðàæàåò — âïëîòü äî òóçåìíîé äåðåâóøêè, ãäå ÿéöî
ïðîõîäèò îáðÿä èíèöèàöèè. Äåâî÷êà-èíäèàíêà, íàð-
êîòè÷åñêèå òðàâû è ñîáñòâåííîðó÷íî äîáûòîå êî-
êîñîâîå ìîëîêî — çíàåòå, êàê áûâàåò ñ ýòèìè èíè-
öèàöèÿìè... Òóò óæ áåç âñÿêèõ ñêèäîê — ñóðîâûå
êâåñòîìàíñêèå áóäíè, ÷èñòîòîé è ëîãè÷íîñòüþ ñâî-

[3]

åé îìûâàþùèå ïîâåñòâîâàíèå. Åùå äàëüøå, â òðî-
ïè÷åñêèõ áîëîòàõ, âîçíÿ ñ ÿéöîì ïî÷åìó-òî âäðóã
çàñòàâëÿåò âñïîìíèòü î Ôðîäî è åãî êîëå÷êå. Íî
íà ñàìîì äåëå æóòêî èíòåðåñíî. È èíòåðåñíî èìåí-
íî çà ñ÷åò ïóòåøåñòâèÿ — ýòîãî íåïðåðûâíîãî ïî-
ñòóïàòåëüíîãî äâèæåíèÿ, ñòðàíñòâèÿ ïî ñëåäàì
Âàëåáîó ê âóëêàíè÷åñêîìó îñòðîâó, ãäå êîãäà-òî
âîäèëèñü áåëûå ïòèöû.
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 ‚ÂÒÚÓÎÓ„ËÍ‡  Â ˆ Â Ì Á Ë Ë

Â‰Ì˚È ÚÛ‰ˇ„‡ √ÂÙÂÒÚ Ì‡ÏÛ˜ËÎÒˇ, ÔÓÍ‡ ÒÓÁ‰‡‚‡Î ÔÓ Á‡‰‡ÌË˛
Ò‚ÓÂ„Ó ÌÂÔÂ‰ÒÍ‡ÁÛÂÏÓ„Ó ·ÓÒÒ‡ «Â‚Ò‡ ˝ÚÓÚ ÚËÔË˜ÌÓ ÊÂÌÒÍËÈ
‚‡Ë‡ÌÚ, ÍÓÚÓ˚È ‡ÒÔÛÚÌ‡ˇ ¿ÙÓ‰ËÚ‡ ÔÓ‰Ô‡‚ËÎ‡ „‰Â Ì‡‰Ó

Ë ÌÂ Ì‡‰Ó, ¿ÙËÌ‡ ÔËÓ‰ÂÎ‡ Ò Ë„ÓÎÓ˜ÍË, ‡ √ÂÏÂÒ (˜ÚÓ ‚ÓÁ¸ÏÂ¯¸ Ò
√ÂÏÂÒ‡?) Ì‡˜ËÌËÎ ÍÓ‚‡ÒÚ‚ÓÏ, ıËÚÓÒÚ¸˛, ÎÊË‚ÓÒÚ¸˛ Ë
Í‡ÒÌÓÂ˜ËÂÏ.

Õ‡‚ÂÌÓÂ, ‚ÒÔÓÂÌÌ˚È ÌÂÍÚ‡ÓÏ Ë ‡Ï·ÓÁËÂÈ ÍÓÎÎÂÍÚË‚
‚‡ˇÚÂÎÂÈ ‡ÒÒ˜ËÚ˚‚‡Î ‚ÒÂ-Ú‡ÍË, ˜ÚÓ ÔÓÎÛ˜ËÚÒˇ Á‰‡‚ÓÏ˚ÒÎˇ˘ËÈ
ÔÓÎËÚË˜ÂÒÍËÈ ‰ÂˇÚÂÎ¸ ÌÓ‚Ó„Ó ÚËÔ‡, ‡ ÌÂ ‚Á‰ÓÌ‡ˇ ·‡·ÂÌˆËˇ,
Ì‡„‡‰Ë‚¯‡ˇ ÔÓ ‰ÛÓÒÚË ˜ÂÎÓ‚Â˜ÂÒÚ‚Ó ÔÓÎÌ˚Ï ÔÂÂ˜ÌÂÏ
ÒÚ‡‰‡ÌËÈ, „ÓÂÒÚÂÈ Ë ·Â‰!

— ÚÂı ÔÓ Ï˚ ÔÓ„ÓÎÓ‚ÌÓ Ï‡ÂÏÒˇ, Ï‡ÂÏÒˇ, Ï‡ÂÏÒˇ...  ÚÓ ‚
ÒÛÔÛÊÂÒÍÓÈ ÔÓÒÚÂÎË, ÍÚÓ Á‡ ÚÓÍ‡ÌÓ-‚ËÌÚÓÂÁÌ˚Ï ÒÚ‡ÌÍÓÏ, ‡ ÍÚÓ
Á‡ Ó·˚ÍÌÓ‚ÂÌÌ˚Ï ÍÓÏÔ¸˛ÚÂÓÏ...

 ÒÚ‡ÚË, ÂÒÎË ·˚ ‚˚¯ÂÛÔÓÏˇÌÛÚ‡ˇ œ‡Ì‰Ó‡ ÌÂ ̌ ‚ÎˇÎ‡Ò¸ ÔˇÏÓÈ Ô‡-
Ô‡-Ô‡-Ô‡-·‡·Û¯ÍÓÈ ÔÂÒÎÓ‚ÛÚÓ„Ó ¡ËÎÎ‡ √ÂÈÚÒ‡, ÚÓ ìÃËÍÓÒÓÙÚî ÌÂ
Ó‰‡ËÎ ·˚ Ì‡Ò ıËÏÂË˜ÂÒÍËÏ ÏÓÌÒÚËÍÓÏ, Ò ÔÂ‚Ó„Ó ‚Á„Îˇ‰‡ ‚Ó‰Â
·˚ ÔËÏËÚË‚ÌÓ-ÚÛÔÓ‚‡Ú˚Ï, Ò ÔÂÚÂÌÁËˇÏË Ì‡ ÔÒÂ‚‰Ó¯ÍÓÎ¸ÌÛ˛
ÔÓÁÌ‡‚‡ÚÂÎ¸ÌÓÒÚ¸ Ë ‡ÙËÌËÓ‚‡ÌÌ˚È Ò‚Âı˝ÒÚÂÚËÁÏ.

»Ú‡Í, ÓÌ‡ Á‚‡Î‡Ò¸ ìœ‡Ì‰Ó‡î!
¿ ÚÂÔÂ¸ ÔÓÔËÒÚ‡Î¸ÌÂÈ, ÔÓÔËÒÚ‡Î¸ÌÂÈ, Í‡Í ÌÓ‚ÓËÒÔÂ˜ÂÌÌ˚È

ÒÛÎÚ‡Ì ‚ Â˘Â ÌÂ Ó·˙ÂÁÊÂÌÌÓÏ „‡ÂÏÂ.

"œ‡Ì‰Ó‡" ÎÊË‚‡
»Á ÔÂ‚Ó„Ó ÛÓ‚Ìˇ ̋ ÚÓ„Ó ÌÓ‚ÓËÒÔÂ˜ÂÌÌÓ„Ó Ô‡ÁÎ-„ÂÈÏ‡ ÒÎÂ‰ÛÂÚ, ̃ ÚÓ
Á‡ÍÓÌÓÔÓÒÎÛ¯Ì˚È ‡ÏÂËÍ‡ÌÒÍËÈ Ì‡Ó‰ ÌÂ ‰‡Î ÏËÛ ÌË˜Â„Ó, ÍÓÏÂ
ÌÂ·ÓÒÍÂ·Ó‚ Ë ·‡ÍÒÓ‚.

¬ÒˇÍËÂ Ú‡Ï ‡‡·ÓÓ·‡ÁÌ˚Â, ÎÂÌË‚˚Â Ë ÌÂÎ˛·ÓÔ˚ÚÌ˚Â
Ì‡ÒÓÁ‰‡‚‡ÎË ÔÓıÓ‰ˇ ÒÙËÌÍÒÓ‚ Ë ÔÓ˜Ëı ÔÂ‰ÏÂÚÓ‚ ÒÍÛÎ¸ÔÚÛËÁÏ‡,
‡ ‚ÓÚ ÚÛ‰ˇ„Ë ˇÌÍË ÏÓ„ÛÚ „Ó‰ËÚ¸Òˇ ÎË¯¸ ÒÚ‡ÚÛÂÈ —‚Ó·Ó‰˚,
ÍÓÚÓ‡ˇ, Í ÒÓÊ‡ÎÂÌË˛, ËÏ ÎË¯¸ ÔÓ‰‡ÂÌ‡ ˘Â‰˚ÏË
Ù‡ÌˆÛÁËÍ‡ÏË.

œÓ¯Û ‚‡Ò, ÌÂ ÓÒÚ‡Ì‡‚ÎË‚‡ÈÚÂÒ¸ Ì‡ ÔÂ‚ÓÏ ÛÓ‚ÌÂ! ó ¬ÔÂÂ‰Ë
Ô‡ÚË‡ı‡Î¸Ì‡ˇ ‘ËÎ‡‰ÂÎ¸ÙËˇ ó Ú‡Ï, ÍÓÌÂ˜ÌÓ, Ë ÚÛ·‡ ÔÓÌËÊÂ, Ë
‰˚Ï ÔÓÊËÊÂ.

—ÔÎÓ¯Ì‡ˇ „ÓÎÓ‚ÓÎÓÏÍ‡.

"œ‡Ì‰Ó‡" ÍÛÎËÌ‡Ì‡
›ÚÓ ÊÂ Ì‡‰Ó ·˚ÎÓ ‰Ó‰ÛÏ‡Ú¸Òˇ ó ‡Á‰ÂÎ‡Ú¸ „‡ÌËÚÌ˚Â
ÏÓÌÛÏÂÌÚ˚, Í‡Í „Ó‚ˇÊ¸Ë ÚÛ¯ÍË, ‡ ¯Â‰Â‚˚ ÊË‚ÓÔËÒË, „‡ÙËÍË,

∆ÂÌÒÍËÈ ‚‡Ë‡ÌÚ
Ã‡¯‡ ¿ËÏ‡ÌÓ‚‡

œ‡Ì‰Ó‡, Í‡Í ÌË ÒÚ‡ÌÌÓ, ÔÓ-„Â˜ÂÒÍË ÓÁÌ‡˜‡ÂÚ ‚ÒÂÏ
Ó‰‡ÂÌÌÛ˛ ÓÒÓ·Û, a box ó ÓÌ Ë ÂÒÚ¸ box, ÚÓ ÂÒÚ¸ ˇ˘ËÍ, ‡
ÏÓÊÂÚ, ‚ÒÂ„Ó ÎË¯¸ ËÌÍÛÒÚËÓ‚‡ÌÌ‡ˇ ÏÓÒÍËÏË ‡ÍÛ¯Í‡ÏË
¯Í‡ÚÛÎÍ‡, ‡ ÏÓÊÂÚ, ÓÍÓ‚‡ÌÌ˚È ÏÂ‰¸˛ ÒÛÌ‰ÛÍ ‚ ÔÓÎÚÓÌÌ˚
‚ÂÒÓÏ, ‡ ÏÓÊÂÚ, ‰‡ÊÂ Ë ‰Û·Ó‚˚È ËÏÔÓÚÌ˚È „Ó·,
ÌÂ‰Â¯Â‚˚È ÚÓ‚‡ Ì‡Ó‰ÌÓ„Ó ÔÓÚÂ·ÎÂÌËˇ.

‡ıËÚÂÍÚÛ˚ Ë ıÛ‰ÓÊÂÒÚ‚ÂÌÌÓÈ
ÙÓÚÓ„‡ÙËË Ì‡¯ËÌÍÓ‚‡Ú¸ Ì‡
‡ÁÌÓÏÂÌ˚Â ÍÛÒÓ˜ÍË! “Ó‚‡Ë˘
œ‡‡‡ÊËÚÓ‚, ̋ ı...

≈ÒÚÂÒÚ‚ÂÌÌÓ, Ò Í‡Ê‰˚Ï ÛÓ‚ÌÂÏ
Í‡ÎË· ÚÂÍË ÛÏÂÌ¸¯‡ÂÚÒˇ, ‰‡·˚
Ï‡ÍÒËÏ‡Î¸ÌÓ Á‡ÚÛ‰ÌËÚ¸ ÔÓˆÂÒÒ
ÂÒÚ‡‚‡ˆËË ÍÛÚËÎ¸ÌÓ-‚ÂÚËÎ¸ÌÓ-
Ú‡ÒÍ‡˛˘ËÏ ÏËÍÓÒÓÙÚÒÍËÏ ÏÂÚÓ‰ÓÏ.

 ÒÚ‡ÚË, ËÁ ÍÓÂ-Í‡ÍËı Á‚ÂÌ¸Â‚
ÚÓÔË˜ÂÒÍÓ„Ó ˆËÍÎ‡ ÏÓÊÌÓ Ó„‡ÌËÁÓ‚‡Ú¸ ¯ËÍ‡ÌÓÂ ÏÂÌ˛.

ƒÓ·‡‚¯ËÒ¸ ‰Ó √ÓÌÓÎÛÎÛ, Á‡Ô‡Ò‡ÈÚÂÒ¸ ÍÂÏÓÏ ‰Îˇ Á‡„‡‡,
˜ÂÌ˚ÏË Ó˜Í‡ÏË Ë ·ÛÚÂ·Ó‰‡ÏË.

"œ‡Ì‰Ó‡" ÍÓ‚‡Ì‡
Œı Ë ÔÓ‰Î˚Â ÊÂ ¯ÚÛÍË ÒÍ˚Ú˚ ‚ ÌÂÁ‡Ï˚ÒÎÓ‚‡Ú˚ı Ò·ÓÍ‡ı Í‡ÚËÌ,
Í‡ÚËÌÓÍ, Í‡ÚËÌÓ˜ÂÍ. œÓÚÛ‰ËÎÒˇ, ÒÓÔˇ, ÒıÎÓÔÓÚ‡Î Ó˜ÂÂ‰ÌÓÈ
·‡ÎÎ Ë ·ÓÌÛÒ, ÔÓ˜ËÚ‡Î ÍÓÂ-Í‡Í Ì‡ ËÁÌ‡ÌÍÂ Ì‡Á‚‡ÌËÂ ¯Â‰Â‚‡ Ë
‘.».Œ. ‡‚ÚÓ‡ Ë ÔÓÔ‡ÎÒˇ, Í‡Í ÍÛ ‚ Ó˘ËÔ!

ƒÂ„‡?  ‡Í‡ˇ Ú‡Í‡ˇ ‰Â„‡?! (œ‡‚ËÎ¸ÌÓ ˇ „Ó‚Ó˛?)
» ÛÒÔÓÍÓÂÌËÂ Ì‡ÒÚÛÔËÚ ÚÓÎ¸ÍÓ ÔÓÒÎÂ ËÁÌÛËÚÂÎ¸Ì˚ı

ËÌÚÂÌÂÚÓ‚ÒÍËı ËÁ˚ÒÍ‡ÌËÈ Ë ¯ÚÛ‰ËÓ‚‡ÌËˇ ‡Î¸·ÓÏÓ‚ Ë
ÒÔ‡‚Ó˜ÌËÍÓ‚...

"œ‡Ì‰Ó‡" ̃ ÂÎÓ‚ÂÍÓÎ˛·Ë‚‡
—ÂÈ ÓÔÛÒ ˇ‚ÌÓ ÒÓÁ‰‡Ì ‰Îˇ ÛÚÂ¯ÂÌËˇ Ó„ÓÌÓÒˆÂ‚, ·‡ÌÍÓÚÓ‚, ÒÚ‡˚ı
‰Â‚ Ë ÌÂÛÒÔÂ‚‡˛˘Ëı ¯ÍÓÎˇÓ‚.

»ÁÏÂÌËÎ‡ ÊÂÌ‡ ó ÔÎÂ‚‡Ú¸!
≈ÒÚ¸ ÓÚÎË˜Ì˚È ÂˆÂÔÚ ÓÚ ìÃËÍÓÒÓÙÚ‡î! œÓ¯ÂÎ Ì‡ Ó‰ÌÓÏ

‰˚ı‡ÌËË ÔˇÚ¸ Í‚‡‰‡ÚÌ˚ı, ÔˇÚ¸ ÍÛ„Î˚ı ‚ Ì¸˛-ÈÓÍÒÍÓ-Í‡ËÒÍÓ-
Ï‡‰Ë‰ÒÍÓÏ ‰Â·Ë ó Ë Ó‰ÌÓ„Ó Ó„‡ Í‡Í ÌÂ ·˚‚‡ÎÓ.

œÓ„ÓÂÎ‡ ÙËÏ‡ ó ÔÎÂ‚‡Ú¸!
ì  ¬‡¯ËÏ ÛÒÎÛ„‡Ï œ‡ËÊ, —‡ÌÍÚ-œÂÚÂ·Û„, –ËÓ-‰Â-∆‡ÌÂÈÓî.

"œ‡Ì‰Ó‡" ÔÂÍ‡ÒÌ‡
ÕÂ ÁÌ‡˛, Í‡Í Ú‡Ï Ò ÔÓÁËˆËË ÍÎ‡ÒÒË˜ÂÒÍÓ„Ó ÍÓÌÒÂ‚‡ÚË‚ÌÓ„Ó
˝ÒÚÂÚËÁÏ‡, ÌÓ ˝ÚÓ ·ÓÎ¸¯ÓÈ ‚ÓÔÓÒ ó ˜ÚÓ ÎÛ˜¯Â: ÒÌ‡˜‡Î‡
ÔÓÎ˛·Ó‚‡Ú¸Òˇ, Ì‡ÒÎ‡‰ËÚ¸Òˇ, ‚ÍÛÒËÚ¸ Ë ‡ÁÛ¯ËÚ¸, Í‡Í √ÂÓÒÚ‡Ú,

Pandora’s Song

¡
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ËÁ‚ÂÒÚÌ˚È ‰Â‚ÌÂ„Â˜ÂÒÍËÈ ıÛÎË„‡Ì, ËÎË Ì‡Ó·ÓÓÚ ó ÒÓÁ‰‡Ú¸ ËÁ
Ó·ÎÓÏÍÓ‚, Í‡Í œË„Ï‡ÎËÓÌ, ÌÂ ÏÂÌÂÂ ËÁ‚ÂÒÚÌ˚È, ÌÂ ÏÂÌÂÂ ‰Â‚ÌËÈ
ıÛÎË„‡Ì, Ò‚‡ˇ‚¯ËÈ ‰‡ÏÓ‚Û˛ Î˛·Ó‚ÌËˆÛ ‰Îˇ ÒÂ·ˇ Ë ÔÓ‰Ï‡ÒÚÂ¸Â‚.

¬ Ó·˘ÂÏ, Á‰ÂÒ¸ ÏÓÊÌÓ Ë ÌÛÊÌÓ Ì‡ÒÎ‡Ê‰‡Ú¸Òˇ Û‚Ë‰ÂÌÌ˚Ï!
ƒÂÒˇÚÍ‡ ÚË ËÌÚÛÔÛÚÂ‚ÓÍ Ò˝ÍÓÌÓÏËÚÂ, ÌÂ ÏÂÌ¸¯Â.

"œ‡Ì‰Ó‡" ÏÛÁ˚Í‡Î¸Ì‡
›ÚÓ Ì‡‰Ó ÒÎÛ¯‡Ú¸!

"œ‡Ì‰Ó‡" ÛÌË‚ÂÒ‡Î¸Ì‡
Õ‡ Î˛·ÓÈ ‚ÓÁ‡ÒÚ, ÔÓÎ, ı‡‡ÍÚÂ, ÚÂÏÔÂ‡ÏÂÌÚ, ÒÎÛÊÂ·Ì˚È ÔÓÒÚ,
Î‡ÛÂ‡ÚÒÚ‚Ó, ‚ÂÓËÒÔÓ‚Â‰‡ÌËÂ Ë Ì‡ˆËÓÌ‡Î¸ÌÓÒÚ¸.

"œ‡Ì‰Ó‡" Ë„‡·ÂÎ¸Ì‡
ƒÂÒˇÚ¸ ‡ÁÌÓ‚Ë‰ÌÓÒÚÂÈ „ÓÎÓ‚ÓÎÓÏÓÍ (‡ ‚ÒÂ„Ó Ô‡ÁÎÓ‚ ‚ÒÂı ÚËÔÓ‚
ó ÔÓˇ‰Í‡ 280!) ó ˝ÚÓ ÌÂ ÏÌÓ„Ó, ÌÓ Ë ÌÂ Ï‡ÎÓ, ‰ÛÁ¸ˇ, ÚÂÏ
·ÓÎÂÂ ˜ÚÓ ËÒÚÓË˜ÂÒÍËÈ, „ÂÓ„‡ÙË˜ÂÒÍËÈ, ˝ÚÌÓ„‡ÙË˜ÂÒÍËÈ
ÍÓÎÓËÚ ÍÓÌÍÂÚÌ˚ı Á‡‰‡˜ ·Ó‰ËÚ Ë ‚‰ÓıÌÓ‚ÎˇÂÚ.

“Œ◊ ¿ «–≈Õ»fl: “‡Í ÒÍ‡Á‡Ú¸ ‡ÁÏËÌÓ˜Ì‡ˇ ÒÚ‡‰Ëˇ, ÔÓ˜ÚË
‰Ó¯ÍÓÎ¸Ì‡ˇ. »Á ÌÂÛÏÂÎÓ ‰ÂÙÓÏËÓ‚‡ÌÌ˚ı Ù‡„ÏÂÌÚÓ‚ Ë
Ù‡„ÏÂÌÚËÍÓ‚ Ì‡‰Ó·ÌÓ ÒÓ·‡Ú¸ „‡ÏÓÌË˜ÌÓÂ ˆÂÎÓÂ. ƒÎˇ ÓÒÓ·Ó
ÚÛÔ˚ı Ë ÎÂÌË‚˚ı ÔÂ‰ÛÒÏÓÚÂÌÓ ‚ÍÎ˛˜ÂÌËÂ ÒÂÚÍË-ÔÓ‰ÎÓÊÍË,
ÔÓÎ¸ÁÓ‚‡Ú¸Òˇ ÍÓÚÓÓÈ ÔÓÁÓÌÓ Ë „ÎÛÔÓ.

œ≈–≈ –¤“»≈: ¬ ÔËÌˆËÔÂ ÓÁÌ‡˜ÂÌÌ‡ˇ ÔÓˆÂ‰Û‡ ÌÂÏÌÓ„Ó
ÔÓ˘Â, ˜ÂÏ Ï‡Ú˛„‡ÌËÂ ‚ ÔÂÂÔÓÎÌÂÌÌÓÏ ÚÓÎÎÂÈ·ÛÒÂ ËÎË
ÒÚÓËÚÂÎ¸ÒÚ‚Ó ÏÌÓ„Ó˝Ú‡ÊÍË ÔÓÒÂ‰ÒÚ‚ÓÏ ÔÓ˜ÚË ËÒÔ‡‚ÎÂÌÌÓ„Ó
Í‡Ì‡ Ë ·ÂÚÓÌÌ˚ı ÔÎËÚ Ò ÌÂÌ‡‰ÂÊÌ˚ÏË Û¯Í‡ÏË.

√Î‡‚ÌÓÂ ó ÌÂ ·ÓˇÚ¸Òˇ „ÓÎÓ‚ÓÍÛÊÂÌËˇ, ‚‡˘‡ˇ
ÔË„ÎˇÌÛ‚¯Û˛Òˇ ‰ÂÚ‡Î¸.

–Œ“Œ— Œœ: ŒÌ Ë ‚ ¿ÙËÍÂ ÓÚÓÒÍÓÔ. —Ó‚ÏÂ˘‡È, Û·Ë‡È,
Á‡ÏÂÌˇÈ. √ÓÎ¸Ì‡ˇ Í‡‰Ó‚‡ˇ ÔÓÎËÚËÍ‡.

œÀ¿—“¤–‹: œÓ‰Ó·‡Ú¸ ÌÛÊÌÛ˛ Á‡ÔÎ‡ÚÛ Ë ÔË¯Ô‡Ì‰ÓËÚ¸ ‚
ÌÛÊÌÓÂ ÏÂÒÚÓ ó ‰ÂÎÓ ÚÓÌÍÓÂ, ÌÓ ÒÔÓÓÂ: ‡Á-‰‚‡-ÚË, Ë „ÓÚÓ‚Ó!
œËÌËÏ‡ÈÚÂ, ËÁ‚Â„Ë, ‡·ÓÚÛ.

¿ Í‡Í‡ˇ ÔÂÎÂÒÚ¸, ˝ÚÓ ÓÒÍÓ¯ÌÓÂ ÁÂÍ‡ÎÓ Á‡‰ÌÂ„Ó ‚Ë‰‡!
”¬fl« ¿:  ÚÓ ÌÂ ÛÔË‚‡ÎÒˇ „ÂÓÏÂÚËÂÈ ‚ ¯ÍÓÎÂ, ÔÛÒÚ¸ Ë ÌÂ

ÔÓ·ÛÂÚ ÛÔ‡ÊÌˇÚ¸Òˇ. Œ·˙ÂÏ ‚‡‚‡ÒÍË ÔÂ‚‡˘‡ÂÚÒˇ ‚ ÔÎÓÒÍËÂ
‡ÁÌÓˆ‚ÂÚÌ˚Â ÚÂÛ„ÓÎ¸ÌËÍË. ¡---!  ÚÓ ÌÂ ‚ÓÒÚÓ„‡ÎÒˇ
˜Â˜ÂÌËÂÏ ‚ ¬”«Â, ÔÛÒÚ¸ ÚÓÊÂ ÌÂ ËÒÍÛÂÚ.

–¿—◊À≈Õ≈Õ»≈: ›Ú‡ Ô‡ÁÎÓ˜Í‡ ‰Îˇ ÚÂı, ÍÚÓ Ò ‰ÂÚÒÚ‚‡ ÏÂ˜Ú‡Î ÒÚ‡Ú¸
Ô‡Î‡˜ÓÏ-ÔÓÙÂÒÒËÓÌ‡ÎÓÏ. ›ı, ÚÓÔÓËÍ Ì‡ ÍÂÔÍÓÈ Û˜ÍÂ, ˝ı,
Í‡ÒÌ˚È ÍÓÎÔ‡Í Ò ÔÓÂÁˇÏË ‰Îˇ „Î‡Á.

◊ÂÚ‚ÂÚÓ‚‡ÌËÂ, ÍÓÎÂÒÓ‚‡ÌËÂ!
œÓıÓÊËÂ ÏÓÚË‚˚.
—œ≈ “–¿À‹Õ¤… ¿Õ¿À»«: ¬ ‡‰Û„Â ÌÂ·ÂÒÌÓÈ ÒÂÏ¸ ˆ‚ÂÚÓ‚.

«‰ÂÒ¸ ÔÂ‰Î‡„‡ÂÚÒˇ ‚ÒÂ„Ó ÔˇÚ¸ Ë Ì‡ Í‡Ê‰˚È ˆ‚ÂÚ ÔÓ Ì‡·ÓÛ
˝ÎÂÏÂÌÚÓ‚ ÓÚ Ó‰ÌÓ„Ó Ë ‚˚¯Â. ŒÒÓ·ÂÌÌÓ ‚ÔÂ˜‡ÚÎˇÂÚ, ÍÓ„‰‡
Ì‡‚Â¯¸Òˇ Ì‡ ËÏÔÂÒÒËÓÌËÁÏ, ˝ÍÒÔÂÒÒËÓÌËÁÏ, Ò˛Â‡ÎËÁÏ ËÎË
‡·ÒÚ‡ÍˆËÓÌËÁÏ.

—ÎÓÊÌ˚Â ‡ıËÚÂÍÚÛÌ˚Â ‡ÌÒ‡Ï·ÎË ÚÓÊÂ ‚ÂÒÂÎˇÚ.
Õ¿…“» » «¿Ã¿Àfl–»“‹: œÂ‰ÒÚ‡‚¸ÚÂ ÒÂ·Â, ˜ÚÓ Í‡ÍÓÈ-ÚÓ ÚËıËÈ

Ï‡Ì¸ˇÍ ‡ÍÍÛ‡ÚÌÓ ‚˚ÂÁ‡Î ËÁ Ó·‡ÏÎÂÌÌÓ„Ó ÔÓÎÓÚÌ‡ ÔÂ‰ÏÂÚ˚
ÔÂ‚ÓÈ ÌÂÓ·ıÓ‰ËÏÓÒÚË Ë Í ÚÓÏÛ ÊÂ Ó·ÂÒˆ‚ÂÚËÎ Ëı ÊÂÌÒÍÓÈ
ÔÂÂÍËÒ¸˛ ‚Ó‰ÓÓ‰‡, ÓÒÚ‡‚Ë‚ ‰Îˇ ËÁ‰Â‚‡ÚÂÎ¸ÒÚ‚‡ ÎË¯¸ ÍÓÌÚÛ˚,
‰‡ Â˘Â Ò‚‡ÎËÎ ‚ÒÂ ‚ ÍÛ˜Û, ÚËÔ‡, ÏÛÒÓÌÛ˛. ¿ Ú˚ ‚Ó ˜ÚÓ ·˚ ÚÓ ÌË
ÒÚ‡ÎÓ ‰ÓÎÊÂÌ ‚ÂÌÛÚ¸ Ò‚ÓÓ‚‡ÌÌ˚Â ‚Â˘Ë Ì‡ ÔÓÎÓÊÂÌÌ˚Â ÏÂÒÚ‡.

»‰ÂÌÚËÙËˆËÓ‚‡Ú¸, Á‡ÎËÚ¸ ÍÓÌÚÛ ÔÓ„Û˘Â Í‡ÒÍÓÈ ó Î˛·ÓÈ,
ıÓÚ¸ „ÓÎÛ·ÓÈ, ıÓÚ¸ ÓÁÓ‚ÓÈ ó Ë ÓÚÔ‡‚ËÚ¸ ÔÓ ‡‰ÂÒÛ.

 ‡ÒÓÍ ÔÓ˜ÂÏÛ-ÚÓ ÓÔˇÚ¸ ÚÓÎ¸ÍÓ ÔˇÚ¸...

«‡ÚÓ ÍÓÌÚÛÓ‚! Õ‡ Ô¸ˇÌ˚ı ÔÓÒÚËÚÛÚÍ‡ı “ÛÎÛÁ-ÀÓÚÂÍ‡ ıÓ˜ÂÚÒˇ
ÛÊÂ ÔÓ‰‚˚‚‡Ú¸, Í‡Í ÒÚ‡˚È ÍÎÓ¯‡ Ò ÃÓÌÏ‡Ú‡.
œÓ˜ÂÏÛ? ƒÓ·ÂÂÚÂÒ¸ ó ÛÁÌ‡ÂÚÂ!

À”œŒ√À¿« ¿: ÿÂÒÚ¸ ÎÛÔ Ë Ô‡‡ ÒÓ·ÒÚ‚ÂÌÌ˚ı,
Ó·‡ÏÎÂÌÌ˚ı ÂÒÌËˆ‡ÏË, ó ‚ÔÓÎÌÂ ‰ÓÒÚÓÈÌ˚È Ì‡·Ó
‰Îˇ ÛÒË‰˜Ë‚Ó„Ó Ë Ô˚ÚÎË‚Ó„Ó.

–‡ÍÛÒ, Ë˘ËÚÂ ‡ÍÛÒ, ÏÛÊ˜ËÌ˚.
ÕÂ ı‚‡Ú‡ÂÚ ÎË¯¸ Á‡Ô‡ı‡ ‡ıË‚ÌÓÈ Ô˚ÎË ‰‡ ‰ÓÍÚÓÒÍÓÈ

ÍÓÎ..., ËÁ‚ËÌËÚÂ ‰ËÒÒÂÚ‡ˆËË.
¡À”∆ƒ¿fiŸ¿fl ƒ¤– ¿: ƒÎˇ ÎÓ‚ÎË ÙË„ÛÌÓÈ ‰˚ÍÓÈ

ÌÛÊÂÌ „Î‡ÁÓÏÂ ÔÎÓÚÌËÍ‡, ÒÌÓÓ‚Í‡ ÒÚÓÎˇ‡,
ÒÓÓ·‡ÁËÚÂÎ¸ÌÓÒÚ¸ ÚÓÍ‡ˇ Ë ÛÔÓÒÚ‚Ó ÍÓ˜Â„‡‡ Ò
ÒÓÓÍ‡ÎÂÚÌËÏ ÒÚ‡ÊÂÏ.

ƒ˚Í‡, ÔÓıÓÊ‡ˇ ÚÓ ÎË Ì‡ ·ÓÎ¸¯Û˛ ÒÍËÔÍÛ, ÚÓ ÎË Ì‡
Ï‡ÎÂÌ¸ÍÛ˛ ‚ËÓÎÓÌ˜ÂÎ¸, ˛ÍËÏ Ú‡‡Í‡Ì¸ËÏ Ï‡ÌÂÓÏ
ÒÌÛÂÚ ÔÓ ÁÂÎÂÌÓÏÛ ÔÓÎ˛, Ë Ú˚, Í‡Í ÒÍ‚ÓÁ¸ Á‡ÏÓ˜ÌÛ˛
ÒÍ‚‡ÊËÌÛ, „Î‡ÁÂÂ¯¸ ÚÓ ÎË Ì‡ Í‚‡ÚÂÚ, ÚÓ ÎË Ì‡ ÓÍÚÂÚ.
“ÂÔÂ¸ „Î‡‚ÌÓÂ ó ÌÂ ÔÓÁÂ‚‡Ú¸ Â‰ÍËÈ ÏÓÏÂÌÚ
‚ÓÊ‰ÂÎÂÌÌÓ„Ó ÒÓËÚËˇ!

¿ ˇ‰ÓÏ Â˘Â Ó‰Ì‡ ÏÛÁ˚Í‡Î¸Ì‡ˇ ‰˚Í‡ Ë Í‡Í‡ˇ-ÚÓ
ÒÂ‚ËÁÌ‡ˇ ̄ ÚÛÍÓ‚ËÌ‡.

¿ ‰‡Î¸¯Â ó ÔÓÎÌ˚È Ï‡Í Ë ÍÛ˜‡ Ï‡Î‡. Œ·˙ÂÍÚ˚
‚ÓÊ‰ÂÎÂÌËˇ ÛÒÎÓÊÌˇ˛ÚÒˇ ó ‰˚ÍË ÛÏÂÌ¸¯‡˛ÚÒˇ.

–Â‡ÍˆËˇ ÒÌ‡ÈÔÂ¯Ë ‚ ·ÂÎ˚ı ÍÓÎ„ÓÚ‡ı Ó·ÂÒÔÂ˜ËÚ ÛÒÔÂı.

ÀÂÍ‡ÒÚ‚Ó ÓÚ ÓÚ˜‡ˇÌËˇ Ë ÒÚ‡ı‡
Õ‡ ÔÂ‚˚ı ÛÓ‚Ìˇı ˘ÂÎÍ‡ÈÚÂ, Í‡Í ÒÂÏÂ˜ÍË, ‚ÒÂ ÔÓ‰ˇ‰,
ÌÂ ÒÚÂÒÌˇÈÚÂÒ¸ ‚ÓÁ‚‡˘‡Ú¸Òˇ ‚ ÔÂ‰˚‰Û˘ËÂ „ÓÓ‰‡ Ë
ÍÓÔËÚÂ, ÍÓÔËÚÂ, ÍÓÔËÚÂ, ÍÓÔËÚÂ ÔÓ‰ÒÍ‡ÁÍË, ÍÓÚÓ˚Â
Ì‡Ë·ÓÎÂÂ ˝ÙÙÂÍÚË‚Ì˚ ‚ Á‡Ï‡ÎˇË‚‡ÌËË
ÒÌÓ„Ò¯Ë·‡ÚÂÎ¸Ì˚ı „‡‚˛, „‰Â ‚‡Ï ·ÂÁ Ô‡˚
ì ÎËÌÒÍÓ„Óî (ÏÓÈ Î˛·ËÚ ì ÎËÌÒÍÓÂî) ÌË Á‡ ˜ÚÓ ÌÂ
‡ÁÓ·‡Ú¸Òˇ, Ë Ò‚Ó·Ó‰Ì˚Â ‡ÛÌ‰˚, ÍÓ„‰‡ ÍÓÏÔ¸˛ÚÂ Á‡
Û˜ÍÛ ‚˚‚Â‰ÂÚ ÌÂ‡ÁÛÏÌÓ„Ó Ó·‡Î‰Ûˇ ËÁ ÚÛÔËÍ‡, ˜ÚÓ
ÓÒÓ·ÂÌÌÓ ÔËˇÚÌÓ ÔË ÔÂÓ‰ÓÎÂÌËË ÏÂÊÛÓ‚ÌÂ‚˚ı
Á‡‰‡˜, ‚ÒˇÍËı ÒÎ‡‰ÍËı ˇ„Ó‰ÓÍ Ë Ô‡ıÛ˜Ëı ˆ‚ÂÚÓ˜ÍÓ‚.

» ÌÂ ·ÓÈÚÂÒ¸, ÍÓ„‰‡ ‚‰Û„ ÔÓÈÏÂÚÂ, ˜ÚÓ Ì‡ ‚‡Ò
ËÒÔ˚Ú˚‚‡ÂÚÒˇ ÒÂÍÂÚÌ‡ˇ Ò‡‰ËÒÚÒÍ‡ˇ ÔÓ„‡ÏÏ‡ ÔÓ
ÔÓ‰„ÓÚÓ‚ÍÂ ÒÛÔÂ‡„ÂÌÚÓ‚ ̋ ÎËÚÌ˚ı ÒÔÂˆÒÎÛÊ·.

Õ‡¯ Ô‡ÓÎ¸ ó œ‡Ì‰Ó‡. œ‡Ì‰Ó‡. œ‡Ì‰Ó‡.
 ‡Í ÌË ÍÛÚË, Í‡Í ÌË ÍÓÏ·ËÌËÛÈ ó ÚËÔË˜ÌÓ ÊÂÌÒÍËÈ

‚‡Ë‡ÌÚ, ‡ ·ÂÁ ÊÂÌ˘ËÌ, Í‡Í ËÁ‚ÂÒÚÌÓ, ÊËÚ¸ ÌÂÎ¸Áˇ Ì‡
Ò‚ÂÚÂ, ‰‡!

4.5

Pandora’s
Box

—ËÒÚÂÏÌ˚Â ÚÂ·Ó‚‡ÌËˇ
Windows 95/98/2000,

Pentium 166, 32 Ã·‡ÈÚ‡
RAM, DirectX 6.0

ƒÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì‡ˇ
ËÌÙÓÏ‡ˆËˇ
100 Ã·‡ÈÚ Ì‡ HDD

–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ
¿ÎÂÍÒÂÈ œ‡ÊËÚÌÓ‚ Ë Â„Ó

Î˛·ËÏ˚È Microsoft

ï
»Á‰‡ÚÂÎ¸

Microsoft

ï
–ÂÈÚËÌ„Ë

√‡ÙËÍ‡ 5
«‚ÛÍ 4

—˛ÊÂÚ 3
”Ô‡‚ÎÂÌËÂ 4

—ÎÓÊÌÓÒÚ¸
ÔÓ„ÂÒÒËÛ˛˘‡ˇ
»ÌÚÂÂÒÌÓÒÚ¸

œÂ‚ÓÒıÓ‰Ì˚È, ıÓÚ¸ Ë
ÌÂÒÍÓÎ¸ÍÓ ÔË˜Û‰ÎË‚˚È

ËÌÒÚÛÏÂÌÚ ‰Îˇ
ÛÌË˜ÚÓÊÂÌËˇ ÌÂÌ‡‚ËÒÚÌÓ„Ó

‚ÂÏÂÌË.
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ВЕРШИНИНА

Должен ли конец
света быть мгновенным?

Во время последнего совместно&
го чаечерпия в скромных апарта&
ментах некоего редактора RPG&
отдела наш дизайнер Денис Гуса&
ков (вы уже видели “тему” этого
номера?) умудрился выступить с
присущим всем творческим нату&
рам артистизмом. На любимом
настенном календаре с многочис&
ленными Джеймсами Бондами
появился неровно намалеванный
черным маркером череп с костя&
ми — прямо напротив клетки “11
августа”. На законный вопрос
“Это что за абэвэгэдэ?” маэстро
скромно ответил: “Амба”.

ó äà, ñòàðèíà Íîñòðàäàìóñ îáåùàë òðè ìèíóòû çàòìåíèÿ è
ìãíîâåííóþ ñìåðòü ïðÿìî íà ïîðîãå ñëåäóþùåãî òûñÿ÷åëå-
òèÿ. Äà, ó÷åíûå âîïÿò, ÷òî íà ñàìîì äåëå ñëåäóþùåå òûñÿ-
÷åëåòèå íà÷íåòñÿ òîëüêî ÷åðåç ãîä — áëàãîäàðÿ ïîãðåøíîñ-
òÿì â äåéñòâóþùåì ëåòîèñ÷èñëåíèè, à èñòîðèêè ñïðàâåäëè-
âî çàìå÷àþò, ÷òî ïðàêòè÷åñêè êàæäûé îçíàêîìëåííûé ñ
ìàòåìàòèêîé â ïîñëåäíèå ïàðó âåêîâ ìîæåò ïðåäñêàçàòü
âñå ñîëíå÷íûå çàòìåíèÿ ñ òî÷íîñòüþ äî ìèíóòû. Òåì íå
ìåíåå, òîëüêî äâåíàäöàòîãî ìèð âçäîõíóë ñ îáëåã÷åíèåì:
“Ïðîíåñëî”. È íà÷àëîñü! Â Òóðöèè êðóïíåéøåå çåìëåòðÿñå-
íèå ñ æóòêèì êîëè÷åñòâîì æåðòâ; ìû ñíîâà âîþåì íà Êàâ-
êàçå; ÿäåðíàÿ äåðæàâà Èíäèÿ íà ãðàíè âîéíû ñ ÿäåðíîé
äåðæàâîé Ïàêèñòàíîì; Êèòàé õî÷åò çàáîðþêàòü Òàéâàíü...
Êàëè-Þãà — îíà, ðîäèìàÿ. À òàê êàê îòðèöàòåëüíîå âëèÿ-
íèå ÷åòâåðòîé è çàêëþ÷èòåëüíîé ôàçû áûòèÿ ïðîñòî îáÿçà-
íî ðàñïðîñòðàíÿòüñÿ íà âñå îáëàñòè äåÿòåëüíîñòè ÷åëîâåêà
áåç èñêëþ÷åíèÿ, ÿ ïðèäèð÷èâûì âçîðîì îñìîòðåë ëþáè-
ìûé æàíð. Êàæåòñÿ, íåêîòîðûå RPG óæå óìåðëè, íå äîæ-
äàâøèñü Îøèáêè-2000. Ñîáñòâåííî, âîò ãëàâíûå êàíäèäà-
òû. Îíè îðãàíèçîâàííî ðàçäåëèëèñü íà äâå ãðóïïû: óæå
îòäàâøèå êîíüêè è çàñòðÿâøèå ìåæäó æèçíüþ è ñìåðòüþ.

Полудохлики. Prey нашего жанра
Ó âñåõ ïðåäñòàâëåííûõ íèæå èãð äîñòàòî÷íî ãðîìêèå èìå-
íà è îíè â ñâîå âðåìÿ ïðîèçâåëè íåìàëî øóìà â ïðåññå.
Ïðîåêòû óâåðåííî ì÷àëèñü äàëüøå ïî development-öèêëó,
ëîìàÿ îäíó ðåëèç-äàòó çà äðóãîé. Âîçìîæíî, ìû âñå-òàêè
èìååì øàíñ óâèäåòü èõ íà ïðèëàâêàõ ìàãàçèíîâ, íî... îñî-
áîé óâåðåííîñòè â ýòîì íåò äàæå ó ñàìèõ ðàçðàáîò÷èêîâ.

Êàê äîíîñÿò èñòî÷íèêè, íåñ÷àñòíûé, íî âåëèêèé Richard
Garriot, ñîçäàòåëü ïî÷òè âñåõ ñóùåñòâóþùèõ “Óëüòèì”, óæå
áîëüøå ãîäà ïðåáûâàåò â ñîñòîÿíèè íåïðåðûâíîãî ïîðèöà-
íèÿ ñî ñòîðîíû âîèíñòâóþùèõ òîðè îò ìå÷à è ñïåëëà. Ñäå-
ëàòü Ultima îò òðåòüåãî ëèöà, äà åùå è çàìåíèòü ÷èñëîâóþ
ñòàòèñòèêó íà ñèñòåìó “âèçóàëüíûõ àïãðåéäîâ”?! “Åðåñü!” —
ñêàíäèðóþò òîëïû ýëüôîâ, ãíîìîâ è (ïðîñòèòå, öèòèðóþ)
ïîëóðîñëèêîâ, óñåðäíî çàêèäûâàÿ Origin áóìàæíûìè ýêâè-
âàëåíòàìè òóõëûõ ïîìèäîðîâ. Íå îæèäàâøèå òàêîãî äåìàð-
øà ðàçðàáîò÷èêè òàê ðàññòðîèëèñü, ÷òî óìóäðèëèñü ïîìå-
íÿòü íàçâàíèå æàíðà ñ RPG íà “Epic Adventure”, çàòåì ñíîâà
âåðíóòüñÿ ê ðîëåâûì èñòîêàì, óáðàòü öèôðó äåâÿòü èç íàçâà-
íèÿ “Ultima: Ascension”, ñíîâà åå âåðíóòü... È òàê äàëåå è
òîìó ïîäîáíîå. Ìàññû âåñåëÿòñÿ: Origin íàíèìàåò ñïåöèàëü-
íîãî ÷åëîâåêà (äåâóøêó — äæåíòëüìåíàì ñðåäè ðîëåâèêîâ â
íåå ñëîæíåå ïëåâàòüñÿ) äëÿ ðàçãðåáàíèÿ îáðàçîâàâøèõñÿ ìó-
ñîðíûõ êó÷. Íó ðàçâå íåëüçÿ îòâå÷àòü äâîéíîìó ñòàíäàðòó,



ñîïðîâîæäàÿ êàæäûé íîâûé àïãðåéä êàê óíèêàëüíûìè
äâèæåíèÿìè ïåðñîíàæà, òàê è ñîîòâåòñòâóþùåé ñåðüåç-
íîé ñòàòèñòèêîé? Âèäèìî, äåëî ïîïàõèâàåò òèðàíèåé ñî
ñòîðîíû ñàìîãî Ëîðäà Áðèòèøà — âñå íåäîâîëüíûå äàâ-
íî ñáåæàëè èç Origin. Âïðî÷åì, ïðîåêò íå ðàçâàëèëñÿ è
òåïåðü âðÿä ëè ñäåëàåò ýòî. Íî âîò êîãäà áóäåò ðåëèç?
Íîñòðàäàìóñ, êîëëåãà! Íàì íóæíà òâîÿ ïîìîùü.

Ìíåíèå âåëèêîãî ïðåäñêàçàòåëÿ îòíþäü íå ïîìå-
øàëî áû è â ñëó÷àå ñ Wizardry 8. Ãîñïîäà äåìèóðãè, íà
äâîðå îñåíü 1999 ãîäà. Î ïðîåêòå ëþäè äîáðîé ðîëåâîé
âîëè ñëûøàò óæå íå ïåðâûé ãîä. Âàøè äàâíèå ñîïåðíè-
êè èç New World Computing óæå óìóäðèëèñü âûòîëê-
íóòü íà ðûíîê äâå íîâûå èãðû èç çíàìåíèòîé ñåðèè —
à âû äî ñèõ ïîð ðàññêàçûâàåòå íà ôîðóìàõ ïðî ñâîå
ãðÿäóùåå â íåîáîçðèìîì áóäóùåì äåòèùå. Sir-Tech íå
ïîâåçëî â íåñêîëüêî èíîì ïëàíå. Èç êîìàíäû W8 íèê-
òî íå óõîäèë, çàòî ñàìà Sir-Tech îòñòóïèëà èç ãîñòåïðè-
èìíûõ ÑØÀ íà èñõîäíûå ïîçèöèè â Êàíàäå (çíàåòå,
òàìîøíÿÿ Ñèáèðü). Áàíêðîòñòâî èçäàòåëüñêîé ÷àñòè ôèð-
ìû îçíà÷àëî ïîòåðþ ïàáëèøåðà äëÿ ñîáñòâåííûõ ðàçðà-
áîòîê. Òàê ÷òî àâòîðû âîñüìîé ÷àñòè Wizardry ìîãóò
åùå äîëãî äîâîäèòü èãðó äî óìà è ñãëàæèâàòü îñòðûå
óãëû — ïîêà íå ïîáåñïîêîÿòñÿ íàéòè íîâîãî èçäàòåëÿ.

Âñïîìèíàÿ ÷óäåñíûå èãðû ïðîøëîãî è ïðèçíàí-
íûå äîëãîñòðîè æàíðà, íåèçìåííî âñïîìèíàåøü
Morrowind. Ñëåäóþùàÿ “Àðåíà”, êàæåòñÿ, äîëæíà áûëà
óæå äàâíî ïîÿâèòüñÿ íà ñâåò. Íî ðàçðàáîò÷èêè ñòîëêíó-
ëèñü ñ ñåðüåçíûìè ïðîáëåìàìè â õîäå ñîçäàíèÿ íåîáúÿò-
íîãî (è ïîòîìó çàìå÷àòåëüíîãî, íàäî îòìåòèòü) ìèðà
Morrowind, è ðåëèç ýòîé áåçóìíî îæèäàåìîé RPG îòî-
äâèíóëñÿ íà íåîïðåäåëåííûå ñðîêè. Õîòÿ æèçíü â Bethesda
Softworks âñå åùå òåïëèòñÿ — íåäàâíî îíè îïóáëèêîâà-
ëè â Èíòåðíåòå êîíöåïòóàëüíûé àðò Morrowind, êîòî-

[1] “Ультима
9” может быть потрясающе красивой, но будет ли она играбельной?
[2] Если это реальные шоты из gameplay Wizardry 8, то я сам начну поиски издателя этой RPG!
[3] Не спрашивайте, кто это или что это означает. Арт, высокое искусство, Morrowind.

ðûé ìû ñ óäîâîëüñòâèåì çäåñü äåìîíñòðèðóåì.
Ïîñëåäíåé èç ìíîãîñòðàäàëüíûõ ñòîèò íàçâàòü

Middle Earth, îíëàéíîâóþ ðîëåâóþ èãðó ïî ìîòèâàì
êíèæêè ñàìè-çíàåòå-êîãî “Ïëàñòèëèí äåëåö” (Lord of the
rings). È îïÿòü ïðîáëåìà ñ èçäàòåëåì. Â îïðåäåëåííûé
ìîìåíò âðåìåíè Sierra (íåáåçîñíîâàòåëüíî!) ðåøèëà, ÷òî
êîðìèò ñëèøêîì ìíîãî òóíåÿäöåâ. Áàö, è îòïðàâèëà â
îòñòàâêó ñðàçó íåñêîëüêî êîìàíä, âêëþ÷àÿ Yosemite, ðàç-
ðàáîò÷èêà Middle Earth. Ôàíàòû íåìåäëåííî ïîäíÿëè
ãâàëò, ïðîãðàììèñòû âñòàëè â ïîçó. Ïîäåéñòâîâàëî! ×å-
ðåç íåêîòîðîå âðåìÿ ãëàâå ïðîåêòà Ñòåôàíó Íèêîëñó
(Stephen Nichols) áûëî ïðåäëîæåíî ïåðååõàòü ïîä êðûëî
òåòóøêè Sierra (ïîäîéäèòå áëèæå, áàíäåð-ëîãè) è ïðî-
äîëæèòü ðàáîòó íàä ìíîãîîáåùàþùèì ïðîåêòîì ME.
Î òîì, ÷òî ðàçðàáîòêà èãðû âñå-òàêè âåäåòñÿ, ìîæíî
óçíàòü òîëüêî ïî ñîîáùåíèÿì íà ôàíàòñêèõ ñàéòàõ
(www.mevault.com). Îôèöèàëüíàÿ “Ñüåððà”, êàê ýòî íè
ãðóñòíî, íå ïîòðóäèëàñü äàæå îðãàíèçîâàòü îôèöèàëü-
íóþ ñòðàíè÷êó èãðû íà ñâîåì ÷óäîâèùíîì ìåãàñàéòå.

Вырезки из газетных некрологов
Îõ, äåòè ìàëûå, íåðàçóìíûå. Ïîääàâøèñü ìèìîëåòíûì
íàñòðîåíèÿì, ñòðàòåãè÷åñêèé ãåíèé Cavedog ðåøèë çà-
íÿòüñÿ ðîëåâûìè èãðàìè. Ïî÷åìó, çà÷åì?! Â ðåçóëüòàòå,
ïîñëå ñóìáóðíîãî îïðàâäàíèÿ î “íåñîîòâåòñòâèè òðåáî-
âàíèÿì ðûíêà” ñíèìàåòñÿ ñ ïðîèçâîäñòâà Elysium, èí-
íîâàöèîííàÿ ïîìèññèîííàÿ ðîëåâàÿ èãðà, ùåäðî ñäîá-
ðåííàÿ äîáðîòíîé ïàðàíîéåé è ñêëîííîñòüþ ê ïàðàíîð-
ìàëüíîìó â ñòèëå X-Files. Ïðè÷åì èãðó îòìåíèëè èìåí-
íî íà óðîâíå èçäàòåëÿ, òàê êàê åùå çà íåäåëþ äî ïðîèñ-
øåäøåãî ñïåöèàëüíî ïðèãëàøåííûé âñå òåìè æå ëþäü-
ìè èç Cavedog ëèäåð ïðîåêòà John Cutter âîâñþ ðàñïè-
ñûâàë êðàñîòû ãðÿäóùåãî íåòðàäèöèîííîãî RPG-øåäåâ-
ðà âî âñåõ âîçìîæíûõ ÑÌÈ. Çíà÷èò, âðåìÿ íîâûõ ðîëå-
âûõ èãð åùå íå íàñòàëî?

Åùå ðàíüøå òèõî ïåðåñòàëà ñóùåñòâîâàòü Gothica
âìåñòå ñ êîìàíäîé ðàçðàáîò÷èêîâ Tinman Studios. Ïî-
ìíèòå, ìû óâëå÷åííî ïóòàëè èõ (full 3dm îò òðåòüåãî
ëèöà, 3Dfx, âñå äåëà) èãðó ñî ñõîäíûì ïî íàçâàíèþ
íåìåöêèì ïðîäóêòîì Gothic? Íó âîò, áîëüøå íå áóäåì.
Ïðè÷èíà îòìåíû ïðîåêòà íå îáúÿâëÿåòñÿ, íî, ñêîðåå
âñåãî, ýòî îòñóòñòâèå èçäàòåëÿ.

Ñëåäóþùèì â î÷åðåäè â ìîðã ïðîåêòîì îêàçàëñÿ
The Lady, The Mage and The Knight. Çàáûòü òàêîå íàçâà-
íèå ñëîæíî, ïðàâäà? Ïîêà èçäàòåëü èãðû Attic óñèëåííî
îïðîâåðãàåò ñëóõè î áåçâðåìåííîé êîí÷èíå LMK, ðàçðà-
áîò÷èê èãðû áåëüãèéñêàÿ êîìàíäà Larian ïîñòóïàåò áî-
ëåå êðàñíîðå÷èâî. Îíà ïðîñòî çàêðûëà ñâîé ñàéò.

Áóêâàëüíî íåñêîëüêî äíåé íàçàä ìû ïîòåðÿëè è
îäíó îíëàéíîâóþ èãðó. Third World îò Redline/Activision
áûëà îôèöèàëüíî ïðèîñòàíîâëåíà è ïîëîæåíà “íà ïîë-
êó” äî ëó÷øèõ âðåìåí. Ïîõîæå, ëþáèòåëè îíëàéíîâûõ
ïðèêëþ÷åíèé òàê è íå ñìîãóò ïîáðîäèòü ïî ñëó÷àéíî
ãåíåðèðóåìûì ìèðàì ïîñòàïîêàëèïñè÷åñêîãî ìèðà TW.
Ñêàæåì ñïàñèáî Activision. Ïðèìåðíî ïîñëå ïîëóòîðà
ëåò ñîòðóäíè÷åñòâà èç Redline óøåë ëèäåð ïðîåêòà Ron
Millar, à Activision îòêàçàëàñü îò óäîâîëüñòâèÿ ïóáëèêî-
âàòü èãðó. Äðóãîãî èçäàòåëÿ îñòàâøàÿñÿ â æèâûõ êîìàí-
äà Redline òàê è íå íàøëà.

Ïóñòü çåìëÿ áóäåò èì ïóõîì.

[2]

[1]

[3]
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Ну кто бы мог подумать! Revenant был такой хиленький, судяНу кто бы мог подумать! Revenant был такой хиленький, судяНу кто бы мог подумать! Revenant был такой хиленький, судяНу кто бы мог подумать! Revenant был такой хиленький, судяНу кто бы мог подумать! Revenant был такой хиленький, судя
по всем описаниям и скриншотам, и так невзрачно смотрелсяпо всем описаниям и скриншотам, и так невзрачно смотрелсяпо всем описаниям и скриншотам, и так невзрачно смотрелсяпо всем описаниям и скриншотам, и так невзрачно смотрелсяпо всем описаниям и скриншотам, и так невзрачно смотрелся

на прошлогодней ECTS... Совершенно очевидно, что за на прошлогодней ECTS... Совершенно очевидно, что за на прошлогодней ECTS... Совершенно очевидно, что за на прошлогодней ECTS... Совершенно очевидно, что за на прошлогодней ECTS... Совершенно очевидно, что за этоэтоэтоэтоэто
время время время время время Cinematix Studios немало поработала над игрой. Демон=Cinematix Studios немало поработала над игрой. Демон=Cinematix Studios немало поработала над игрой. Демон=Cinematix Studios немало поработала над игрой. Демон=Cinematix Studios немало поработала над игрой. Демон=

страционная версия Revenant — просто ураган. Чума. В нейстрационная версия Revenant — просто ураган. Чума. В нейстрационная версия Revenant — просто ураган. Чума. В нейстрационная версия Revenant — просто ураган. Чума. В нейстрационная версия Revenant — просто ураган. Чума. В ней
столько красивой бойни и кровищи, что, боюсь, Гстолько красивой бойни и кровищи, что, боюсь, Гстолько красивой бойни и кровищи, что, боюсь, Гстолько красивой бойни и кровищи, что, боюсь, Гстолько красивой бойни и кровищи, что, боюсь, Господиносподиносподиносподиносподин
ПэЖэ заряжает свой верный шотган — чтобы попытатьсяПэЖэ заряжает свой верный шотган — чтобы попытатьсяПэЖэ заряжает свой верный шотган — чтобы попытатьсяПэЖэ заряжает свой верный шотган — чтобы попытатьсяПэЖэ заряжает свой верный шотган — чтобы попытаться

отнять ее для action=отдела.отнять ее для action=отдела.отнять ее для action=отдела.отнять ее для action=отдела.отнять ее для action=отдела.

Оторвали, потеряли
Íî íå âñå òàê ïëîõî. Ðîëåâàÿ ÷àñòü òàíäåìà action/
RPG âñå-òàêè ñóùåñòâóåò, ïðîñòî îíà íàõîäèòñÿ â
áîëåå èëè ìåíåå îòðóáëåííîì ñîñòîÿíèè. Ïðèêîëà
ðàäè íàëè÷åñòâóåò ñîëèäíàÿ òàáëèöà ëè÷íûõ õàðàê-
òåðèñòèê ãåðîÿ èãðû: Stamina, Agility, Reflexes, Mind
è òàê äàëåå. Êàêèì îáðàçîì íàì ðàçðåøàò èçìåíÿòü
ýòè ïàðàìåòðû è âîîáùå ðàçðåøàò ëè — ïîêà âîï-
ðîñ. Äåìîíñòðàöèîííàÿ âåðñèÿ Revenant íà÷èíàåò-
ñÿ ñ óæå ãîòîâûì ïåðñîíàæåì øåñòîãî óðîâíÿ, ïî-
ýòîìó ïîñìîòðåòü íà ïðîöåññ “ñáîðêè” Locke íå
ïðåäñòàâëÿåòñÿ âîçìîæíûì. Íó è ëàäíî. ×òî ìû, íå
âèäåëè, êàê âîñêðåøàþò ñòàðûå ïûëüíûå ìóìèè?

Òå æå ñàìûå ñòðàííîñòè òâîðÿòñÿ ñ experience-
î÷êàìè, óðîâíÿìè è óìåíèÿìè. Êàêèå-òî ìèíèìàëü-

íûå àëãîðèòìû ÿâíî ïðèñóòñòâó-
þò — çà óáèòûõ âðàãîâ äàþò

ñàìîì äåëå. Íà äàííîé ñòàäèè ðàçâèòèÿ
Revenant ñêîðåå íàïîìèíàåò äîáðîòíûé
ñðåäíåâåêîâûé âàðèàíò Expendable. Äè-
íàìè÷íàÿ øòóêà. À åùå â ãîëîâó ëå-

çåò Crusader ñ åãî èçîìåòðè÷åñêèì âèäîì è ïåðåêàòà-
ìè. ×åðòîâñêè ïîõîæå! ×òî êàñàåòñÿ ïîäçåìåëèé
Revenant, òî îíè âîîáùå ñèëüíî ñìàõèâàþò íà äîâå-
äåííûå äî óìà öâåòíûì îñâåùåíèåì dungeon’û Ultima
VIII: Pagan. Âû åùå çäåñü, äîðîãèå ðîëåâèêè? Òîãäà
ïîëó÷àéòå ïîñëåäíèé, ñìåðòåëüíûé óäàð: ñîáñòâåííî
áîé âçÿò ïðÿìèêîì èç... Mortal Kombat. Ñòðåìèòåëü-
íàÿ, î÷åíü òåõíè÷íàÿ ñõâàòêà ñ ìàññîé çàõâàòîâ, áðîñ-
êîâ, ñïåöèàëüíûõ óäàðîâ, óáèéñòâåííûõ êîìáèíàöèé
è äàæå fatality. Äàåøü äåêàïèòàöèþ â ìàññû! RPG ïî-
ïñåþò íà ãëàçàõ ó èçóìëåííîé ïóáëèêè.
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“îïûò”, ïåðñîíàæ íàáèðàåò óðîâíè, óâåëè÷èâàþòñÿ
HP è MP. Íî âñå âûøåïåðå÷èñëåííîå ïðîèñõîäèò
áåç îñîáîé ïîìïû. Ñîáñòâåííî, âàñ äàæå íå ñòàâÿò â
èçâåñòíîñòü î ïðèîáðåòåíèè íîâîãî óðîâíÿ â êëàññå,
íå ãîâîðÿ óæ îá óíèæåííûõ ïðîñüáàõ ðàñïðåäåëèòü
ïðèçîâûå î÷êè. “Äåìà” Revenant â ýòîì ñìûñëå ÷óâ-
ñòâóåò ñåáÿ î÷åíü ñàìîäîñòàòî÷íîé, èãðîê âîñïðèíè-
ìàåòñÿ êàê íåîáõîäèìîå çëî, ìåõàíèçì äëÿ ïðîäâè-
æåíèÿ ãåðîÿ ââåðõ ïî êëàññîâîé ëåñòíèöå. Ñàìî ñî-
áîé, êîíòàêòû ñ îêêóïàíòîì (âàìè) äîëæíû ñâîäèòü-
ñÿ ê ìèíèìóìó. Îñòàåòñÿ îò äóøè âåðèòü, ÷òî ïîäîá-
íûå ôîêóñû íå ïðîëåçóò òèõîé ñàïîé â ïîëíóþ âåð-
ñèþ èãðû. Íåèíòåðàêòèâíàÿ RPG êàê-òî íå âûçûâàåò
îñîáûõ ñèìïàòèé.

Ïðî÷èå ðàçðåêëàìèðîâàííûå äîñòîèíñòâà Revenant
îêàçàëèñü àìïóòèðîâàíû â “äåìå” ñ òàêîé æå õèðóðãè-
÷åñêîé àêêóðàòíîñòüþ. Ïîìíèòå ãðîìêèå êðèêè î íå-

ñêîëüêèõ ðåæèìàõ ïîâåäåíèÿ ãå-
ðîÿ: walk/run, melee, ranged
combat, stealth? Ðàáîòàþò òîëüêî
äâà ïåðâûõ. Â äåìî-âåðñèè â ïðèí-
öèïå íå îêàçàëîñü íè ëóêîâ, íè
ìàãè÷åñêèõ âåùåé, íè âîçìîæíî-
ñòè ìèíîâàòü ïëîòíûå ðÿäû âðà-
ãîâ íåçàìåòíî, çà èõ ñïèíàìè.
Ïîëüçîâàòåëÿ ñîâåðøåííî íàãëî
ïîäòàëêèâàþò ê ÷èñòî àðêàäíîé
÷àñòè Revenant. Òî åñòü ïðîâîöè-
ðóþò íàñèëèå, æåñòîêîñòü, áåññåð-
äå÷íîñòü, æåëàíèå êðîøèòü-ðó-
áèòü-êðîìñàòü-øèíêîâàòü è, îáÿ-
çàòåëüíî, æåñòîêî îáðàùàòüñÿ ñ
æèâîòíûìè. Äà? Âû ýòîãî õîòå-
ëè, Eidos? Ïîëó÷èòå, ðàñïèøèòåñü.
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работаютработаютработаютработаютработают.....

[1]

[2]

[1] Один в поле Revenant. Главное — помнить комбо! [2] Как видите, маги действительно лечат себя. Так что
бить его можно долго — тем более что он парирует удары.
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В блокаде
Â öåëÿõ ñîáëþäåíèÿ ðåãëàìåíòà óïîìÿíåì ÿêî-
áû ñóùåñòâóþùóþ ñþæåòíóþ ëèíèþ Revenant.
Ó ìîãóùåñòâåííîãî ëîðäà, à ïî ñîâìåñòèòåëü-
ñòâó è íåïëîõîãî íåêðîìàíñåðà, êðàäóò äî÷óð-
êó. Íå äîëãî äóìàÿ áëàãîðîäíûé ñýð âûçûâàåò
ê æèçíè Locke, ëåãåíäàðíîãî â òåõ ìåñòàõ ãå-
ðîÿ. Âîëøåáíèêà àáñîëþòíî íå ñìóùàåò òîò
ôàêò, ÷òî Ëîêè ïðîâàëÿëñÿ â ïåðåãíîå ìíîãî
ñîòåí ëåò — òàì ãäå îáû÷íûå ëþäè ðàçëàãàþòñÿ
è ðàññûïàþòñÿ â ïðàõ, íàñòîÿùèå ýïè÷åñêèå
ïåðñîíàæè ëèøü ñëåãêà áëåäíåþò. Ïîýòîìó Ëîêè
áëàãîïîëó÷íî âûïîëçàåò èç ìîãèëû è, ïîä÷èíÿ-
ÿñü ïðèêàçó ñâîåãî íîâîãî õîçÿèíà, îòïðàâëÿåòñÿ
ñïàñàòü ïðèíöåññó (TM).

Íî âñå ýòî ñëîâåñíàÿ ìèøóðà. Â “äåìå” íåò
íè åäèíîãî íàìåêà íà êàêèå-ëèáî çàäàíèÿ èëè äàæå
êóñî÷åê ñþæåòà. Ðàññòàâëåííûå ïî äîìàì NPC ëèáî
æàëóþòñÿ íà æèçíü (ïî÷åìó îíè äåëàþò ýòî ñòîëü
ïîõîæå âî âñåõ RPG?), ëèáî ïðèòîðãîâûâàþò âå-
ùè÷êàìè. Êñòàòè, ëþáàÿ ïîêóïêà, áóäü òî íîâûé
ìå÷ èëè ýëåìåíò armor’à, äîñòîéíî èçìåíÿåò âíå-
øíèé âèä Ëîêè. Îñîáåííî õîðîø âàðèàíò ÷åðíîé
áðîíè. Â íåì íàøà ìóìèÿ íåîòðàçèìà — õîòü íå-
ìåäëåííî íà ñâàäüáó.

Âïðî÷åì, äëÿ ñâàäüáû íóæíû Ñìîòðîâàÿ, Ïàðê
Ïîáåäû è ïðî÷èå ìåñòà. À ïðåäñòàâëåííûé íàì
êóñî÷åê ìèðà Revenant îãðàíè÷èâàåòñÿ íåáîëüøèì,
íî ãóñòî çàñåëåííûì ìîíñòðàìè îñòðîâêîì è ñðåä-
íåé âåëè÷èíû ïîäçåìåëüåì. Ãîòîâ ïîñïîðèòü, ÷òî
àâòîðû ïîñëåäíåé Ultima ïðîäàëè áû äóøó äüÿâî-
ëó, óâèäåâ, ÷òî ìîæåò ñäåëàòü ñ îáû÷íûì dungeon’îì
colored lighting.

Эстеты от меча и топора
Äåÿòåëè èç Origin óäèâèëèñü áû åùå áîëüøå, åñëè áû
óâèäåëè, íà ÷òî ñïîñîáíà ëîõìàòàÿ ôèãóðà, òàê ïîõî-
æàÿ íà Àâàòàðà. Ñõîäñòâî çàêàí÷èâàåòñÿ â òó ñåêóíäó,
êîãäà Ëîêè âûòàñêèâàåò ñâîé ìå÷. Ãåðîé Ultima, êà-
æåòñÿ, ðåøàë âñå ïðîáëåìû ïàðîé ïðîñòûõ óäàðîâ. Ó
âîñêðåøåííîãî âîèòåëÿ Ëîêè òîæå åñòü òðè ïðîñòåé-
øèõ òû÷êà. Èõ îñíîâíîå ïðåäíàçíà÷åíèå — êàê ñëå-
äóåò ðàçäðàçíèòü ïðîòèâíèêà, à òàêæå ïîêàçàòü èãðî-
êó, êàêàÿ èç ñòîðîí ìå÷à îñòðàÿ, à çà êàêóþ ìîæíî
äåðæàòüñÿ. Ëîêè ñàìîëè÷íî îòñëåæèâàåò äâèæåíèÿ ïðî-
òèâíèêîâ è âñåãäà ïîâîðà÷èâàåòñÿ ëèöîì (è ìå÷îì)
ê áëèæàéøåìó íåäîáðîæåëàòåëþ. Íà äîëþ èãðîêà
îñòàåòñÿ ëèøü ëèõîðàäî÷íî äàâèòü. À âîò ýòî ìû
óìååì äåëàòü â ñîâåðøåíñòâå! Äëÿ íà÷àëà ðàçìèíêà ñ
ýëåìåíòàðíûì êîðîòêèì êëèíêîì. Â Revenant êàæ-
äûé òèï îðóæèÿ (ìå÷, áóëàâà, òîïîð è òàê äàëåå)
èìååò ñîáñòâåííûå ñïåöèàëüíûå óäàðû. Ïðè÷åì ìíî-
ãèå èç íèõ ñðàáàòûâàþò òîëüêî íà ïðîòèâíèêå êîíê-
ðåòíîãî òèïà. Ïîÿñíÿåì.

Äëÿ ïðèìåðà ïîòðåíèðóåìñÿ íà
çäîðîâûõ ìóñêóëèñòûõ ïàðíÿõ çâåðî-
ïîäîáíîãî âèäà ñ ãîëóáîé êîæåé.
Èäåàëüíûå òâàðè äëÿ òðåíèðîâêè
èçîùðåííûõ óäàðîâ. Ùåë÷îê ïåðâûé.
Êîãäà òâàðü óæå ñîâñåì áëèçêî, Ëîêè ðåçêèì äâè-
æåíèåì âûñòàâëÿåò ìå÷, êîòîðûé ïðîõîäèò ãîëóáî-
ãî íàñêâîçü è âûõîäèò â ðàéîíå ñåäàëèùà. Ïîëó-
÷èâøèéñÿ ìÿñíîé ÷óïà-÷óïñ ïîäíèìàåòñÿ íà îñò-
ðèå ìå÷à (íàø çàäîõëèê ìîãó÷!) è ïåðåêèäûâàåòñÿ
÷åðåç ãîëîâó. Ìàëî? Â ñëåäóþùèé ðàç Ëîêè óìóäðÿ-
åòñÿ ñúåçäèòü íåçàäà÷ëèâîìó ïðîòèâíèêó ïî ôèçèî-
íîìèè — äà òàê, ÷òî òîò ïàäàåò íàâçíè÷ü, ïîòåðÿâ
ñîçíàíèå. Äàáû ïðèâåñòè äóýëÿíòà â ÷óâñòâî, Ëîêè
âòûêàåò ìå÷ â çåìëþ, ñàäèòñÿ ñâåðõó íà ãðóäíóþ
êëåòêó è íà÷èíàåò ìîùíûìè äâèæåíèÿìè ìàññèðî-
âàòü ùåêè ïîòåðïåâøåãî. Âèäåëè êàê ìåñÿò òåñòî?
Ïîõîæå. Íà ñëó÷àé èçëèøíåé àãðåññèâíîñòè ïðè-
øåäøåãî â ñåáÿ ãèãàíòà îñòàåòñÿ åùå îäèí âàðèàíò.
×èñòî âûïîëíåííûé çàõâàò ðóêè ïî âåðñèè àéêèäî,
çàëîì, è ãîëóáîé îòïðàâëÿåòñÿ ÷óòü áëèæå ê çåìëå —
ëèöîì âíèç. Â ýòî âðåìÿ âòîðàÿ ðóêà íàøåãî ïðà-
âîâåðíîãî îïèñûâàåò êðàñèâóþ äóãó è âòûêàåò ìå÷
â ñïèíó ëåæàùåãî. ×òîáû êðåï÷å ëþáèë çåìëþ, ìàòü
âàøó! Ïðàâäà, ê ýòîìó ìîìåíòó, ïî âñåì ïðàâèëàì,
òåëî èñòÿçàåìîãî óæå äîëæíî îñòûòü.

Íå âñå âûäåðæèâàþò ïîäîáíûå ôîêóñû ñ ìå-
÷îì. Ñàìûå ñòîéêèå ïîëó÷àþò ìîùíûé ïðîäîëü-
íûé âçìàõ, íàêîíåö îòäåëÿþùèé ãîëîâó ãîëóáîãî
îò âñåãî îñòàëüíîãî õëàìà. Âîò è äåêàïèòàöèÿ.

Ïðîòèâ ïàóêîâ, ýòèõ âîëîñàòûõ òàðàêàíîâ,
ïðîáðàâøèõñÿ äàæå â êîìïüþòåðíûå èãðû, àâòîðû
ïðåäóñìîòðåëè íå ìåíåå æåñòîêîå ïðîòèâîÿäèå.
Îòòî÷åííûì äâèæåíèåì Ëîêè ïîñûëàåò ñâîé ñàïîã
ïðÿìî â ìîõíàòóþ ôèçèîíîìèþ ïðåäñòàâèòåëÿ àðàõ-
íèäîâ. Òîò ðåàãèðóåò íåîäíîçíà÷íî, æàëîáíî ïè-
ùèò è êóáàðåì îòêàòûâàåòñÿ íàçàä. Îáðàòíî â íîðó,
íàñåêîìîå! À åñëè âàì ïîïàëñÿ îñîáî íåïîíÿòëè-
âûé ïàó÷îê, ìîæíî ïðîó÷èòü åãî êîìáèíàöèåé
(combo), öåëîé ñåðèåé âçàèìîñâÿçàííûõ óäàðîâ. Íà
ýêçåêóöèþ ïðîñòî ïðèÿòíî ñìîòðåòü: Ëîêè ñòðåìè-
òåëüíî äâèãàåòñÿ âïåðåä, ïî õîäó äåëà íàíîñÿ îò

òðåõ äî ïÿòè ñíîãñøèáàòåëüíûõ óäàðîâ âî âñåõ ïëîñ-
êîñòÿõ, ñ ðàçâîðîòàìè, ôèíòàìè, çëîáíûìè êðèêà-
ìè è òèõîé ãðóñòüþ â ãëàçàõ. Êîìáî áåññèëüíî òîëüêî
ïðîòèâ ãîëåìîâ. Áîé ìîæíî êðàñèâî çàâåðøèòü ñ
ïîìîùüþ fatality: ñêðþ÷åííîå òåëüöå ïàó÷êà ïîä-
áðàñûâàåòñÿ ââåðõ, ëîâèòñÿ îñòðèåì ìå÷à (øàìïóð,
øàìïóð!) è çàòåì áðåçãëèâî ñíèìàåòñÿ êàáëóêîì
äîáðîãî òÿæåëîãî ñàïîãà. Ìîðå ïàôîñà!

Áîëüøèå ìîíñòðû íå îòñòàþò â èçûñêàíèè ýô-
ôåêòíûõ ñïîñîáîâ èñòðåáëåíèÿ âñÿ÷åñêèõ ãåðîåâ. Òå
ñàìûå ãîëóáûå êà÷êè óæàñíî ëþáÿò õâàòàòü ÷åëîâåêà
çà ðóêó âî âðåìÿ íàíåñåíèÿ óäàðà, ïîäíèìàòü åãî çà
ýòó ñàìóþ êîíå÷íîñòü, ðàñêðó÷èâàòü è êèäàòü — íà-
ïîäîáèå ïðàùè. Ãîëåìû îáîæàþò ñíà÷àëà ñáèòü ÷å-
ëîâå÷êà, çàòåì íàñòóïèòü åìó íà ïîçâîíî÷íèê, à ïî-
òîì êðàñèâûì ïèíêîì íîãè îòôóòáîëèòü íà ïîë-
ýêðàíà. Çâåðè. Ìàëåíüêèå, íî íàõàëüíûå ãîáëèíû
(îðêè?) î÷åíü ëîâêî óâîðà÷èâàþòñÿ îò óäàðîâ è èìå-
þò äóðàöêóþ ïðèâû÷êó ñáèâàòü âàñ ñ íîã ïîäñå÷êîé
èëè âûøèáàòü ìå÷ èç ðóê. Ìåñòíîå õóëèãàíüå. À íà-
ëè÷åñòâóþùèå â ïîäçåìåëüÿõ ìàãè ëîâêî ïîëüçóþòñÿ
êàê ñâîèìè ïîñîõàìè, òàê è çàêëèíàíèÿìè. Ïðåä-
ñòàâüòå ñåáå, ýòè íàãëûå òâàðè ëå÷àò ñåáÿ ïðÿìî âî
âðåìÿ áîÿ, ïðè÷åì âû ìîæåòå âèäåòü íà ýêðàíå êàê
óðîâåíü èõ ìàíû, òàê è òåìïû åå óìåíüøåíèÿ. Ïðè-
ÿòíàÿ ìåëî÷ü, âåäü â áîëüøèíñòâå ðîëåâûõ èãð êà-
æåòñÿ, ÷òî NPC-âîëøåáíèêè îáëàäàþò áåñêîíå÷íû-
ìè ðåçåðâàìè ìàãè÷åñêîé ýíåðãèè.

Добавки! Немедленно!
Äâóõ êðîõîòíûõ êàðò âðÿä ëè õâàòèò, ÷òîáû óòîëèòü
æàæäó êðîâè. Äèêèå áîè Revenant áåðóò âàñ øòóð-
ìîì è çà ãîðëî — õî÷åòñÿ åùå. Ïîáîëüøå êðîâè,
îðóæèÿ, ðàçíûõ ìîíñòðîâ ñ óíèêàëüíûìè óäàðàìè è
ïðåâîñõîäíîé àíèìàöèåé äâèæåíèé. È êòî ñêàçàë,
÷òî RPG íå ìîæåò áûòü action? Äàéòå ðåëèç, ãîâîðþ!
À òî âèäèòå âî-î-îí òîò ìå÷?.. Ýòî íàìåê.

[3] Идеальная декапитация. Голова заменяет собой букет
невесты. Кто следующий? [4] Легкий массаж вам не
повредит. Побрить? Подстричь? Ах, да вы уже мертвы...

[4][3]
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èøü íåìíîãî ïðèäÿ â ñåáÿ ïîñëå
ëèõîðàäî÷íîãî êðîññà ÷åðåç æóòêèå
ïàëóáû äâóõ êîðàáëåé, íà÷èíàåøü
ïîíèìàòü. Ýòî êàðìà, íå èíà÷å. Íå
ÿ ëè äàâàë ýòè ýëåìåíòàðíûå ñîâåòû

åùå â ðåöåíçèè íà HL? Óáèë, ïåðåçàðÿäè. Êàê âåð-
íî! Ñïàñàòüñÿ òîëüêî íà ñëåäóþùèé save game — â
ýòîò ñàìûé ìîìåíò íà âàñ óæå ìîæåò ëåòåòü êòî-
íèáóäü ñìåðòåëüíî íåîòâðàòèìûé. Àêòóàëüíî. Âñå-
ãäà èñïîëüçóé ñàìîå ýôôåêòèâíîå îðóæèå ïðîòèâ
äàííîãî êîíêðåòíîãî òèïà âðàãà. Íå ðàñõîäóé äðà-
ãîöåííûå áîåïðèïàñû çðÿ, èíà÷å îñòàíåøüñÿ ñ îä-
íèì ëîìèêîì ïðîòèâ òàíêà. È îïÿòü â ñàìóþ òî÷-
êó! Íî â HL ê êàæäîìó âèäó ñòðåëêîâîãî îðóæèÿ
íå ïîëàãàëàñü öåëàÿ àðìèÿ ðàçëè÷íûõ áîåïðèïàñîâ,
ïèñòîëåò íå çàêëèíèâàë â òîò ñàìûé ìîìåíò, êîãäà
îò ïîñëåäíåãî âûñòðåëà çàâèñèò — íà ùèòå èëè ïîä
ùèòîì. Âûáðàòü çäåñü, ïðèíÿòü ðåøåíèå òàì. ×åðò
ïîáåðè, íà ïîäõîäå ñíîâà öåëûé çîîïàðê. ×òî äå-
ëàòü? Òðè îñêîëî÷íûõ, ÷òîáû ðàíèòü ñëîíèêà (ÿïîí-
öû âåðíóëèñü!), æóêà è îôèöèàíòêó, íî ìóõîìîðó
õâàòèò îäíîãî ïñè-áëàñòà, ÷òîáû âûøèáèòü îñòàòêè
æèçíè èç ýòîãî áðåííîãî òåëà. Èëè íåñêîëüêî î÷å-
ðåäåé â ïðîêëÿòîãî ïñè-îñüìèíîãà èç anti-personnel,
áûñòðî ïåðåêèíóòü îáîéìó íà armor piercing è âçîð-

âàòü îôèöèàíòêó, ÷òîáû îíà
çàäåëà âçðûâîì îñòàëüíûõ?

Âðåìåíè íåò è íè åäèíîãî áðîíåáîéíîãî ïàòðîíà
äëÿ ïèñòîëåòà íåò. Çíà÷èò, øîòãàí. Ïîåõàëè! Âûãëÿ-
íóëè, çàëï èç ãðàíàòîìåòà, îíè èäóò, íî çà ñïèíîé
åùå îäèí îñüìèíîã, âñÿ îáîéìà armor piercing óõî-
äèò â íåãî, ðàçâîðîò, øîòãàí ðàçíîñèò âèçæàùåãî
ðîáîòà, ìåðçêèé ïðîçðà÷íûé òàðàêàí âîïèò îò áîëè,
øîòãàí çàêëèíèâàåò íà âòîðîì âûñòðåëå, âðåìåíè
ïî÷èíèòü ÿâíî íå õâàòèò, à ïàòðîíû äëÿ ïèñòîëåòà
— òþ-òþ. Ýíåðãèÿ ëàçåðíîé âèíòîâêè íà ñòîéêîì
íóëå, ÷åðâÿêîâ äëÿ ãðÿçåìåòà òîæå íåò. Íó ÷òî æå,
ëàçåðíûé ìå÷ ê áîþ! Êîíå÷íî, Õàêåð íå Îáè-Âàí,
íî è The Many íå Lord Maul. Ïîêàæåì ôàøèñòàì
óðîê ðóêîïàøíîãî áîÿ!

Мягкое обаяние Sci�Fi
Ïî÷òè âñå íåîáõîäèìûå ñîñòàâëÿþùèå Âåëèêîé
Èãðû íàëèöî: áåçæàëîñòíûé ñþæåò, îòëè÷íî ïðî-
äóìàííàÿ ñèñòåìà àïãðåéäîâ ïåðñîíàæà, ëþáîâ-
íîå âíèìàíèå ê îðóæèþ è, êîíå÷íî, äèêàÿ ïî
ñâîåìó íàïðÿæåíèþ àòìîñôåðà. Ïëþñ âðåìåíà-
ìè äàæå ñëèøêîì çëîáíûé ýêøåí. Ìèíóñ çàíóä-
íàÿ àêðîáàòèêà à-ëÿ Lara Croft (áóóó!). Ïëþñ çàã-
ðîáíûé ìåëàíõîëè÷íûé ambient (ëó÷øå íå îïè-
øåøü — ýòî íå ìóçûêà) íà ïðîòÿæåíèè âñåãî
ïðîöåññà. Ïîäêà÷àëà òîëüêî ãðàôèêà, ÷òî è ñëå-
äîâàëî îæèäàòü. Êðàñèâûå òåõíîëîãè÷íûå ïåéçà-
æè ïîñìÎòðèòå â QIII.

Î, íåäîáðàÿ
Shodan (åñëè êòî íå â
êóðñå, ýòî î÷åíü ñàìîñòî-
ÿòåëüíûé èñêóññòâåííûé
èíòåëëåêò, âîçîìíèâøèé
ñåáÿ áîãèíåé). Ðàçâå
ìîæíî íàéòè ìåñòî áî-
ëåå ìðà÷íîå, ÷åì äâà êîñ-
ìè÷åñêèõ êîðàáëÿ, äîâåð-
õó íàïîëíåííûõ òðóïà-
ìè? Âåðíåå, æèâûìè òðó-
ïàìè. Óæå óøåäøèå â
ëó÷øèé ìèð äåëÿòñÿ ñ
âàìè ñâîèìè ïîñëåäíè-
ìè ìûñëÿìè, ïåðåæèâà-
íèÿìè, ñòðàõàìè ñ ïî-

 Т Т Т Т Только сейчас, во чревеолько сейчас, во чревеолько сейчас, во чревеолько сейчас, во чревеолько сейчас, во чреве
чудовищного организ�чудовищного организ�чудовищного организ�чудовищного организ�чудовищного организ�

ма The Many я сталма The Many я сталма The Many я сталма The Many я сталма The Many я стал
понимать, какпонимать, какпонимать, какпонимать, какпонимать, как

близки System Shock 2 иблизки System Shock 2 иблизки System Shock 2 иблизки System Shock 2 иблизки System Shock 2 и
Half�Life. УдивительноеHalf�Life. УдивительноеHalf�Life. УдивительноеHalf�Life. УдивительноеHalf�Life. Удивительное

сходство! Мутанты, узкиесходство! Мутанты, узкиесходство! Мутанты, узкиесходство! Мутанты, узкиесходство! Мутанты, узкие
коридоры и хитрые двери,коридоры и хитрые двери,коридоры и хитрые двери,коридоры и хитрые двери,коридоры и хитрые двери,

внутренние линии метро и дажевнутренние линии метро и дажевнутренние линии метро и дажевнутренние линии метро и дажевнутренние линии метро и даже
надоедливые турели — все какнадоедливые турели — все какнадоедливые турели — все какнадоедливые турели — все какнадоедливые турели — все как

две капли воды. И сходная,две капли воды. И сходная,две капли воды. И сходная,две капли воды. И сходная,две капли воды. И сходная,
запойная любовь алкоголика созапойная любовь алкоголика созапойная любовь алкоголика созапойная любовь алкоголика созапойная любовь алкоголика со

стажем до тех пор, пока магиястажем до тех пор, пока магиястажем до тех пор, пока магиястажем до тех пор, пока магиястажем до тех пор, пока магия
не развеивается какой�нибудьне развеивается какой�нибудьне развеивается какой�нибудьне развеивается какой�нибудьне развеивается какой�нибудь

досадной ошибкой разработчи�досадной ошибкой разработчи�досадной ошибкой разработчи�досадной ошибкой разработчи�досадной ошибкой разработчи�
ков. Ну почему они обязательноков. Ну почему они обязательноков. Ну почему они обязательноков. Ну почему они обязательноков. Ну почему они обязательно

должны были сделать наипро�должны были сделать наипро�должны были сделать наипро�должны были сделать наипро�должны были сделать наипро�
тивнейшие “инопланетные”тивнейшие “инопланетные”тивнейшие “инопланетные”тивнейшие “инопланетные”тивнейшие “инопланетные”

этапы ближе к развязке?!этапы ближе к развязке?!этапы ближе к развязке?!этапы ближе к развязке?!этапы ближе к развязке?!

SYSTEM
SHOCK 2
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[1]

HL ДЛЯ
ВЗРОСЛЫХ

[2]

[1] Этот шаттл скоро взлетит. На воздух. Никто не должен покидать инфицированную зону! [2] В морозилке
солидные запасы свежего мяса. Создается впечатление, что здесь обосновалось племя маленьких астронавтоедов.
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ìîùüþ ýëåêòðîííûõ äíåâ-
íèêîâ. Îò÷åãî ñòàíîâèòñÿ
òîëüêî õóæå — ëþáîé ïî-
ñòîðîííèé çâóê ðîæäàåò
ìîëíèåíîñíûé ðàçâîðîò è
âûñòðåë íà ýêðàíå è âûñî-
êèé ïðûæîê èç ïîëîæåíèÿ
ñèäÿ íà ñòóëå. À çàòåì ñíî-
âà ìåðíûé ñòóê êàáëóêîâ
ïî ìåòàëëè÷åñêîìó ïîêðû-
òèþ ïàëóáû, õèùíûé ùåë-
÷îê çàòâîðà, èçäåâàòåëüñêîå
øèïåíèå îòêðûâàåìûõ äâå-
ðåé. Ãðóáîâàòàÿ ðîìàíòè-
êà êîñìè÷åñêîãî âåêà Blade
Runner è Aliens.

×åðåç ñîðîê ëåò ïîñ-
ëå ïå÷àëüíûõ ñîáûòèé íà
êîñìè÷åñêîé ñòàíöèè
Citadel, ïðèíàäëåæàùåé êîðïîðàöèè TriOptimum,
òðàãåäèÿ ïîâòîðÿåòñÿ. Íà ýòîò ðàç äî Çåìëè áåçóì-
íî äàëåêî, à íà ïîìîùü íèêòî íå ñìîæåò ïðèéòè â
ïðèíöèïå — ñóùåñòâóåò ëèøü îäèí êîñìè÷åñêèé
êîðàáëü, ñïîñîáíûé çàáðàòüñÿ òàê äàëåêî â ãëóáèíû
âñåëåííîé. Åãî íàçâàíèå Von Braun è îí ïîïàë â
ñåðüåçíóþ ïåðåäåëêó. Âû ïðèõîäèòå â ñåáÿ ïîñëå
óíèêàëüíîé îïåðàöèè èìïëàíòèðîâàíèÿ êèáåð-àïã-
ðåéäîâ êëàññà “R”. Âîåò êîðàáåëüíàÿ ñèðåíà, ñ ãðî-
õîòîì âçðûâàþòñÿ ïåðåáîðêè. È òóò æå ýëåêòðîí-
íîå ñîîáùåíèå: ìîë, øåâåëèñü, èñòóêàí. Åñëè íå
áóäåøü ïðåäåëüíî ëîâêèì, ñòàíåøü òåì, âî ÷òî ïðå-
âðàòèëàñü âñÿ îñòàëüíàÿ êîìàíäà. ×òî íå ñëèøêîì
çàìàí÷èâî — îñîáåííî ïîñëå îáíàðóæåíèÿ ðÿäà ïî-
âåñèâøèõñÿ, îáåçãëàâëåííûõ, ðàçäàâëåííûõ ïåðåáîð-
êàìè èëè êåì-òî ðàñòåðçàííûõ êîëëåã. Åùå õóæå
ñòàíîâèòñÿ îò çðåëèùà íîâûõ “êîëëåã”: ìóòàíòîâ-
ïîëóëþäåé, êèáîðãîâ, ÷åðâåé, ñòðàííûõ ïàóêîâ è
äàæå âçáåñèâøèõñÿ ðîáîòîâ èç êîðàáåëüíîé ïðà÷å÷-
íîé. Êñòàòè, óïðàâëÿþùèé âñåé ýëåêòðîíèêîé Von
Braun ìåñòíûé êîìïüþòåð Xerxes îêàçûâàåòñÿ íà
ñòîðîíå íîâûõ õîçÿåâ, íàçûâàþùèõ ñåáÿ The Many.
Ïîñòåïåííî âûÿñíÿåòñÿ, ÷òî íàçâàíèå âïîëíå îï-
ðàâäàíî, òàê êàê âñå íàñåëÿþùèå êîðàáëü ïðè÷óä-
ëèâûå ñóùåñòâà îáëàäàþò îäíèì ñîçíàíèåì.

Ïàðàëëåëüíî ðàññêàçûâàåòñÿ èñòîðèÿ ïðèêëþ-
÷èâøåãîñÿ ïåðåâîðîòà. Ïîêà íàä âàìè êîëäîâàëè
âðà÷è, ðàçâåäêà èññëåäîâàòåëüñêîãî ñóäíà Von Braun
äîëîæèëà êàïèòàíó î ïåðåõâà÷åííîì ñèãíàëå ñ îä-
íîé èç îêðåñòíûõ ïëàíåò. Ðåøåíèå êîìàíäèðà êî-
ðàáëÿ îïóñòèòüñÿ íà ïîâåðõíîñòü è ðàçîáðàòüñÿ â
ïðîèñõîäÿùåì ñòàëî ôàòàëüíîé îøèáêîé. Ïî÷òè
âñå ÷ëåíû ýêñïåäèöèè ïîïàëè ïîä ìåíòàëüíûé êîí-
òðîëü The Many è ïåðèîäè÷åñêè îáíàðóæèâàëè ñåáÿ
òî çàãðóæàþùèìè ñòðàííûå ïðåäìåòû íà áîðò ïî-

ñàäî÷íîãî øàòòëà, òî î÷èùàþùèìè òðåòüþ ïàëóáó
îò ïåðñîíàëà äëÿ ðàçìåùåíèÿ ïðèâåçåííîãî äîáðà.
À çàòåì îíè íàõîäèëè ñåáÿ ëèáî óìèðàþùèìè, ëèáî
ïðîõîäÿùèìè ñåðèè ñòðàííûõ ïðåâðàùåíèé. Â
îáùåì, íåïîðÿäîê.

Âñå ýòî âû óçíàåòå èç ýëåêòðîííûõ äíåâíèêîâ,
èçúÿòûõ ïðÿìî ñ òåë ïîãèáøèõ. Ðàçíûå ëþäè —
îäíà óæàñíàÿ èñòîðèÿ. Íàäî ñêàçàòü, ýòî ïðîèçâî-
äèò äîëæíîå — ãíåòóùåå — âïå÷àòëåíèå. Íî åñòü
íàäåæäà — âàñ ïî-ïðåæíåìó âåäåò ïî êîðàáëþ ñ
ïîìîùüþ ýëåêòðîííûõ ñîîáùåíèé îäèí èç ÷ëåíîâ
êîìàíäû, æåíùèíà èç ñïåöèàëüíîãî îòðÿäà ïñè-
êîììàíäîñ Black Ops. Ñëåäóÿ åå ñîâåòàì, âîâðåìÿ
ïîëó÷àÿ ïðåäóïðåæäåíèÿ îá îïàñíîñòè, à òàêæå áåñ-
êîíå÷íî ïîëåçíûå cyber modules äëÿ àïãðåéäà ñîá-
ñòâåííîãî âæèâëåííîãî â ìîçã áîðòîâîãî êîìïüþ-
òåðà, âû ïðîõîäèòå ñêâîçü àä ÷åòûðåõ çàïîëíåííûõ
÷óäîâèùíûìè ôîðìàìè æèçíè ïàëóá. Íàêîíåö, ïðè-
õîäèò âðåìÿ âñòðå÷è. Âû îñòîðîæíî ïðîñêàëüçûâà-
åòå â óêàçàííûé îòñåê. Îí íåáîãàò ìåáëèðîâêîé.
Ïîñåðåäèíå — ñòóë, íà íåì ìåðòâàÿ æåíùèíà. Ðÿ-
äîì ïèñòîëåò ñ ïóñòîé îáîéìîé è ïîñëåäíåå ñîîá-
ùåíèå âàøåãî äðóãà ïî ïåðåïèñêå. Íà ïîëóñîãíó-
òûõ ïîäõîäèì áëèæå, ïðèäåðæèâàÿ äðîæàùèìè
ðóêàìè òîëüêî ÷òî ìîäèôèöèðîâàííûé ïèñòîëåò.
Æàëêèå 24 áðîíåáîéíûõ. Íåóæåëè ýòî êîíåö? Äâåðü
ïîçàäè çàõëîïûâàåòñÿ, ñâåò òåàòðàëüíî ãàñíåò. Èí-
ôàðêò èëè ãðàíàòó ïîä íîãè? Íå ñðàçó. Ýôôåêòíî
ïîÿâëÿåòñÿ Shodan.

Тонкости партизанской войны
Ðàññêàçàòü åùå õîòÿ áû íà éîòó áîëüøå áûëî áû
÷èñòîé âîäû ïðåñòóïëåíèåì. Ýòî íóæíî ïåðåæèòü
íà ñîáñòâåííîé øêóðå, ïîäõâàòûâàÿ âûïàäàþùèå
èç îðáèò ãëàçåíêè è îäíîâðåìåííî ïûòàÿñü íå ðàñ-

ñòðåëÿòü â ìîëîêî âñå èìåþùèåñÿ ïîä ðóêîé ïàò-
ðîíû — èç-çà íåïðèòâîðíîãî âîñòîðãà îò ïðîèñõî-
äÿùåãî. Àâòîðû ñþæåòà ïðèïàñëè äëÿ íàñòîÿùèõ
öåíèòåëåé åùå íåñêîëüêî âåëèêîëåïíûõ òðþêîâ, ñïî-
ñîáíûõ êàæäûé ðàç ïîãðóæàòü âàñ â ñîñòîÿíèå ñâÿ-
ùåííîãî óæàñà.

È åñëè ñþæåò êàê ðàç âûçûâàåò ñâÿùóæàñ èç
ãëóáèí âàøåãî “ÿ”, òî ñèñòåìà òåõíè÷íîãî ðîñòà
ïåðñîíàæà íàä ñîáîé è äîòîøíàÿ ïðîäóìàííîñòü
êàæäîãî âèäà âîîðóæåíèÿ êîí÷àåòñÿ îáû÷íûì áëà-
ãîãîâåéíûì òðåïåòîì ïåðåä ðàñ÷åòëèâîñòüþ è ñìå-
êàëêîé ìàñòåðîâ èç Irrational. Ñëîæíîñòü è èíòå-
ðåñíîñòü ïðîõîæäåíèÿ System Shock 2 ñòðîÿòñÿ êàê
ðàç íà ïàðå âûøåóïîìÿíóòûõ ñòîëïîâ. Ëîãèêà ïðî-
ñòà: ÷òîáû ïðîéòè óðîâåíü — íàäî óáèòü âðàãîâ.
Äàáû ïðèêîí÷èòü ôàøèñòîâ — òðåáóåòñÿ îðóæèå
èëè ïñè-ïðèåìû. Õîòèòå íàó÷èòüñÿ ïîëüçîâàòüñÿ
àâòîìàòîì èëè ïîëó÷èòü ïñè-ïðèåì÷èê ïîëó÷øå?
Ïðàâèëüíî èñïîëüçóéòå çàïàñ cyber modules è íå
ðàñòðà÷èâàéòå èõ íà ïîêà íå ñòîëü íåîáõîäèìûå
óìåíèÿ. Àõ, âàì èíòåðåñíî, îòêóäà áåðóòñÿ ýòè ñà-
ìûå ÷èïû äëÿ àïãðåéäà! Ýòî ïðîñòî. Èõ íàõîäÿò íà
òðóïàõ êîëëåã ïî êîìàíäå èëè ïîëó÷àþò çà óñåðä-
íîå âûïîëíåíèå òîé èëè èíîé çàäà÷è. Êðóã çàìûêà-
åòñÿ. Âåäü ÷òîáû âûïîëíèòü çàäàíèå èëè îáíàðó-
æèòü íîâûé îáúåêò äëÿ ìàðîäåðñòâà, íàäî ïåðåáèòü
âñåõ ìóòàíòîâ â îêðóãå.

Çíà÷èò, êîëëåêöèîíèðóåì çàâåòíûå ÷èïû îò/äëÿ
ãîëîâû. Èõ ìîæíî ïðîñàäèòü â ëþáîì èç ñëåäóþ-
ùèõ “îäíîðóêèõ áàíäèòîâ” (âíåøíå óñòðîéñòâà äëÿ
àïãðåéäà âàøèõ ýëåêòðîííûõ ìîçãîâ ïîäîçðèòåëüíî
ïîõîæè íà èãðàëüíûå àâòîìàòû): ôèçè÷åñêèå ïàðà-
ìåòðû (ñèëà, ëîâêîñòü, óìåíèå îáðàùàòüñÿ ñ òåõíè-
êîé), ïñè-ïðèåìû (5 óðîâíåé), òåõíè÷åñêèå íàâûêè
(î÷åíü âàæíî!) è, êîíå÷íî, óìåíèå îáðàùàòüñÿ ñ îðó-

[3] [4]

[3] Von Braun — ужасно большой корабль,
так что иногда даже приходится переме1
щаться на импровизированном поезде.
[4] Здесь нашла свою смерть предыдущая
пассия Shodan. Нам желательно  выжить.
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¿·ÒÓÎ˛ÚÌÓ ÌÂÍÎÓÌËÛÂÏÓÂ Ú‚ÓÂÌËÂ ÛÍ ˜ÂÎÓ‚Â˜ÂÒÍËı.  ÓÌÂ˜ÌÓ, Û Ì‡Ò
Á‡·‡ÎË ÍË·ÂÔÓÒÚ‡ÌÒÚ‚Ó, Á‡ÚÓ Ò ÎËı‚ÓÈ ‚ÓÁÏÂÒÚËÎË ‚Ó ‚ÒÂÏ
ÓÒÚ‡Î¸ÌÓÏ, ‚ÍÎ˛˜‡ˇ ÓÛÊËÂ Ë Á‡ÍÎËÌ‡ÌËˇ. «‰ÓÓ‚Ó, ÒÚËÎ¸ÌÓ, Ó˜ÂÌ¸
‡ÚÏÓÒÙÂÌÓ. », ÍÒÚ‡ÚË, Û‚‡Ê‡˛˘ËÂ ÒÂ·ˇ Î˛‰Ë Ë„‡˛Ú ‚ SS2 Ì‡ Hard.
 ‡Í ÏËÌËÏÛÏ.

Windows 95/98, Pentium 200 (ÂÍ. Pentium II 233), 32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM
(ÂÍ. 64), 4’ CD-ROM, 3D-‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ, DirectX 6.1.
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�����
���✩
�����
����
����✩
�����

изменяемая

æèåì. Àâòîðû èãðû èçíà÷àëüíî âûäåëÿþò òðè òèïà
ïåðñîíàæåé/âàðèàíòà ïðîõîæäåíèÿ System Shock 2:
ñîëäàò, õàêåð, ïñè-ñïåöèàëèñò. Íî íà ñàìîì äåëå ñïå-
öèôèêà èãðû òàêîâà, ÷òî áåç àáñîëþòíîãî óìåíèÿ
âçëàìûâàòü êîäû â SS2 äàëåêî íå óéäåøü. Ñîáñòâåí-
íî, âû ñ òðóäîì âûáåðåòåñü ñ ïåðâîé æå ïàëóáû. Ñ
äðóãîé ñòîðîíû, õàêåð áåç ñïîñîáíîñòè âûñòðåëèòü
èç ãðàíàòîìåòà èëè óäàðèòü ïñè-ýíåðãèåé òîæå âûã-
ëÿäèò íå ñëèøêîì ìíîãîîáåùàþùå. Ïðåäñòàâüòå ñåáå,
ïîäõîäèòå âû ê âîîðóæåííîìó øîòãàíîì ìóòàíòó è
ìèðíî ïðîèçíîñèòå: “Äðóæèùå, à äàé-êà ìíå ñâîþ
êëàâèàòóðó. ß õî÷ó òåáÿ ïåðåïðîãðàììèðîâàòü, ïîñëå
÷åãî òû áóäåøü ìîèì âåðíûì òîâàðèùåì”. Ãèáðèä
îäîáðèòåëüíî õìûêàåò è ðàçðÿæàåò îáðåç ïðÿìî â
âàøó ÷åðåñ÷óð ïðàãìàòè÷íóþ ÷åðåïóøêó. Âûñîêèé
cyber affinity skill ïîçâîëÿåò âçëàìûâàòü ÿùèêè ñ öåí-
íûìè áîåïðèïàñàìè è àïãðåéäàìè, íà âðåìÿ îòêëþ-
÷àòü êàìåðû ñëåæåíèÿ è àâòîìàòè÷åñêèå òóðåëè, îò-
êðûâàòü êîäîâûå çàìêè (íî íå òå, ãäå òðåáóåòñÿ êàð-

òî÷êà-êëþ÷!), ïóä-
ðèòü ìîçãè ïðîäàþ-
ùèì âñåâîçìîæíûå
ïîëåçíîñòè àâòîìà-
òàì, äàæå ÷èíèòü è
ìîäèôèöèðîâàòü
îðóæèå.

Êñòàòè, îá èí-
ñòðóìåíòàõ èñòðåáëå-
íèÿ íå÷èñòè. Êðîìå
îïðåäåëåííîãî çíà÷å-
íèÿ â ãðàôå Standart,
Energy, Heavy èëè
Exotic, êàæäàÿ åäèíè-
öà ñòðåëêîâîãî îðó-
æèÿ òðåáóåò ëþáâè,
ïîêëîíåíèÿ, áîåïðè-
ïàñîâ, à òàêæå òðè
ñïåöèôè÷åñêèõ òåõ-

íè÷åñêèõ skill’à. Repair ïîçâîëÿåò ÷èíèòü
ñëîìàâøååñÿ îðóæèå, Maintain ñîçäàí
ñïåöèàëüíî äëÿ òîãî, ÷òîáû óõàæèâàòü
çà èãðóøêîé ñ ïîìîùüþ ñïåöèàëüíûõ
ïðèñïîñîáëåíèé, à âûñîêèé óðîâåíü
Modify ïîìîæåò íåñêîëüêî óëó÷øèòü
áîåâûå êà÷åñòâà ñòâîëà, óâåëè÷èâ ìàãà-
çèí èëè ðàçìåð áàòàðåé, òî÷íîñòü è ñêî-
ðîñòü ñòðåëüáû, ìîùíîñòü îðóæèÿ, à òàê-
æå áîëåå èëè ìåíåå óáðàâ îòäà÷ó. Êñòà-
òè, îòäà÷à îò êàæäîãî âèäà îðóæèÿ î÷åíü
îùóòèìà è âíîñèò ñâîè êîððåêòèâû â
ñòèëü âåäåíèÿ áîÿ. Çäîðîâî! Â èãðå ñó-
ùåñòâóåò äàæå ñïåöèàëüíûé ïñè-ïðèåì,
ïîëíîñòüþ óáèðàþùèé îòäà÷ó íà êî-
ðîòêîå âðåìÿ, — äëÿ âåäåíèÿ ïðèöåëü-

íîãî îãíÿ ïî óäàëåííîé öåëè.
Âû äóìàåòå, íà ýòîì âîçìîæíîñòè êàñòîìèçàöèè

ïåðñîíàæà çàêàí÷èâàþòñÿ? Äàæå è íå íàäåéòåñü. Ñïåöè-
àëüíîå ïðîãðàììíîå îáåñïå÷åíèå ïðèëàãàåòñÿ ê êàæäî-
ìó èç òåõíè÷åñêèõ óìåíèé è óâåëè÷èâàåò åãî ýôôåêòèâ-
íîñòü, òî åñòü âåðîÿòíîñòü óäà÷íîãî âûïîëíåíèÿ. Ïëþñ
(âñïîìíèòå Fallout!) âû ìîæåòå âûáðàòü ÷åòûðå íàèáî-
ëåå ïîíðàâèâøèõñÿ perk’à èç øåñòíàäöàòè äîñòóïíûõ —
ñðåäè íèõ pack rat, medicine friendly, sharpshooter è ïðî-
÷èå ÷óäåñíûì îáðàçîì çíàêîìûå íàçâàíèÿ.

БОМЖ
×òî ñàìîå ñìåøíîå, System Shock 2 ïî-ïðåæíåìó íå
ïîääàåòñÿ êàêîé-ëèáî êëàññèôèêàöèè. Äà, ýêøåíà ìíî-
ãî, íî îí íå ÿâëÿåòñÿ êëþ÷åâûì äåéñòâîì. Åñëè â âàñ
ïîïàäàþò, òî ýòî ïî÷òè âñåãäà ìãíîâåííàÿ ñìåðòü —
áåç âñÿêèõ ïåðåãîâîðîâ. Òàê ÷òî öåíèòñÿ óìåíèå ÷óâ-
ñòâîâàòü çàñàäû (íåíàâèæó àññàñèíîâ!), âîâðåìÿ çàìå-
÷àòü è âûíîñèòü âûñòðåëîì íàâñêèäêó êàìåðû ñëåæå-

ambient

[5]
íèÿ. Òîëïà ìîíñòðîâ íà âàøèõ ïÿòêàõ — ÿâëåíèå
àíîìàëüíîå è îçíà÷àåò, ÷òî âû â ðàâíîé ñòåïåíè ïðî-
âîðíû (ðàç åùå æèâû) è ãëóïû (ïîòîìó ÷òî äîïóñòè-
ëè ôàêò îáíàðóæåíèÿ). Ñêîðåå ñìûñëîì èãðû âñå-
òàêè ÿâëÿåòñÿ çàõâàòûâàþùèé ïðîöåññ èññëåäîâàíèÿ
ãëóáèí òåðïÿùèõ áåäñòâèå êîðàáëåé, à òàêæå îòñëå-
æèâàíèå çàïóòàííîé ñþæåòíîé ëèíèè è, êîíå÷íî,
íåæíûé àïãðåéä ïåðñîíàæà âïåðåìåøêó ñ êîëëåêöè-
îíèðîâàíèåì ñèìïàòè÷íûõ âèäîâ ðó÷íîãî ñòðåëêî-
âîãî îðóæèÿ.

Ïðåäñòàâüòå ñåáå ìåíåå ëèõîðàäî÷íûé, ñòåïåí-
íûé Half-Life ñ ãîðàçäî áîëüøåé è òùàòåëüíîé äåòà-
ëèçàöèåé ïåðñîíàæà è ïðåäìåòîâ âîîðóæåíèÿ. ×óòü
ìåíüøå ñêðèïòîâûõ ñöåí, íî çíà÷èòåëüíî ëó÷øå
ïðîïèñàííûé è óìåëî ïðåïîäíåñåííûé èãðîêó ñþ-
æåò. Ïóñòü ìàëü÷èøêè âåñåëÿòñÿ, ñòðåëÿÿ íàïðàâî è
íàëåâî èç ãðàíàòîìåòîâ HL. Ñåðüåçíûé äæåíòëüìåí
èç System Shock 2 ñíà÷àëà ïîñèäèò çà óãëîì, ïîäáå-
ðåò íóæíûé òèï ãðàíàòû, ïî÷èñòèò îðóæèå, äàáû
îíî íå ïîäâåëî â ðàçãàð áîÿ, íåñêîëüêî ðàç îñòî-
ðîæíî âûãëÿíåò èç-çà óãëà, ïîëíîñòüþ îöåíèò îá-
ñòàíîâêó, ïåðåçàðÿäèò ïðàâèëüíîé àìóíèöèåé âñå
îñòàëüíîå âîîðóæåíèå, âûñòàâèò òðåáóåìûé ðåæèì
ðàáîòû êàæäîãî ñòâîëà, àêòèâèçèðóåò ïàðî÷êó ïñè-
ýôôåêòîâ è ëèøü òîãäà âûéäåò íà îòêðûòîå ìåñòî.
Íó, ïîäõîäèòå áëèæå, äåòè Shodan!

[5] Последние апгрейды перед стартом в глубины
безразмерного организма The Many.  [6] Пока враг
ничего не подозревает, лучше починить внезапно
заклинивший от безысходности этого места plasma
canon. Да, здесь гадко.

[6]
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ðîëåâîé èãðå äîëæíî áûòü íåñêîëüêî
êëþ÷åâûõ òî÷åê-ïîäçåìåëèé, — îáúÿñ-
íÿåò Æàí-Êëîä Æàíó-Ïüåðó. — Åñëè
áðîäèòü ïî Ïàðèæó, òî ýòî Ýéôåëåâà
áàøíÿ, ñîáîð Íîòð-Äàì, Ìîíìàðòð,

Åëèñåéñêèå ïîëÿ è, êîíå÷íî, Ëóâð”. Æàí-Ëóè ïîäõâà-
òûâàåò: “Âåðíî! Íî íà èññëåäîâàíèå êàæäîé äîñòîïðè-
ìå÷àòåëüíîñòè âñåãäà óõîäèò êó÷à âðåìåíè. Äàæå íà
Ýéôåëåâîé áàøíå òðè óðîâíÿ, à ïðî Ëóâð âîîáùå
âñïîìèíàòü ñòðàøíî. Êàæäîìó âõîäó — ïî íåñêîëüêî
ýòàæåé!” Äåëî ñäâèãàåòñÿ ñ íóëåâîé îòìåòêè. Æàí-Ìè-
øåëü îòìå÷àåò ñêëîííîñòü ïåðñîíàæåé-òóðèñòîâ èññëå-
äîâàòü îêðåñòíîñòè õîòÿ áû ïàðàìè, à äîåäàþùèé
âîñüìóþ áóëî÷êó Æàí-Áàòèñò âîïèò î íåîáõîäèìîñòè
ïèùè äàæå â âèðòóàëüíîì ìèðå. Íàêîíåö, âûñëóøàâ
åùå íåñêîëüêî ÷àñîâ ïîäîáíîãî âûñîêîõóäîæåñòâåí-
íîãî áðåäà, ëèäåð ïðîåêòà Æàí-Îëèâüå âûíîñèò âåð-
äèêò: “Äåëàåì êëîí Diablo. Íàçûâàåì íà “D”, ÷òî-íè-
áóäü òèïà “Darkstone”. Ñàâà?”

С точностью до
RPG íå ñòðàòåãèè è íå ýêøåíû, ãäå èãðó êëîíèðîâàòü
— ÷òî âûñìîðêàòüñÿ. Èìåííî ïîýòîìó Darkstone, äëÿ
íà÷àëà, âûçûâàåò çàêîííîå âîçìóùåíèå. Äåâÿòü äåñÿ-

òûõ èãðû, òî åñòü âñå ïîäçåìå-
ëüÿ, ñîâåðøåííî áåññòûäíî ñêî-
ïè-ðî-âà-íû. Û! Ñïóñêàåøüñÿ â
dungeon è ñðàçó ÷óâñòâóåøü
ñåáÿ â ãîñòÿõ ó... Battle.net. Âîò

ëþáèìûå ôîëèàíòû íà ïîäñòàâêàõ, îòêóäà âûâàëèâà-
þòñÿ êíèæå÷êè èëè ñêðîëëû. ×óòü äàëüøå ôîíòàí÷è-
êè è ïîèëêè — îíè, êàê è ïîëîæåíî, áåç êîììåíòàðè-
åâ èëè ïðåäîñòåðåæåíèé ÷òî-òî èçìåíÿþò â âàøåì
ïåðñîíàæå. Health potions ñèíèå, mana potions êðàñ-
íûå. Èç ñóíäóêîâ ñ õàðàêòåðíåéøèì çâóêîì âûïàäàåò
ñíåäü, à áî÷êè âçðûâàþòñÿ ïðè ïîïûòêå ðàñêîëîòü èõ
íàäâîå ðàçóõàáèñòûì óäàðîì òîïîðà. Ïðèîáðåòåíèå
íîâîãî óðîâíÿ â êëàññå ñîïðîâîæäàåòñÿ ìàãè÷åñêèì
çâîíîì â êîëîíêàõ è ïîëíûì âîññòàíîâëåíèåì çäîðî-
âüÿ è ìàãè÷åñêîé ýíåðãèè. Ïîëíîñòüþ ìûøèíûé èí-
òåðôåéñ, íåîáõîäèìîñòü áåñêîíå÷íîãî êëèêà ïî âðà-
ãàì — ïîêà íå óìðóò. Áîëüøèíñòâî âåùåé â inventory
àáñîëþòíî èäåíòè÷íû (!) îáðàçöàì èç îòïðûñêà Blizzard.
Ñêðîëë, íîñÿùèé ãëóïîå èìå÷êî Magic Door, îòêðû-
âàåò äî áîëè çíàêîìûé ïîðòàë ïðÿìî â ãîðîä. Â îá-
ùåì, åñëè ïðîäîëæèòü ïåðå÷èñëåíèå äåòàëåé, ïîëó÷èò-
ñÿ åùå îäíà ðåöåíçèÿ íà Diablo. Äóìàþ, âû óæå ñìîã-
ëè óõâàòèòü èäåþ çà õâîñò (èëè çà ÷òî åå åùå õâàòàþò,
çà ãëîòêó?): Darkstone ñóòü Diablo 3D áåç ëèöåíçèè îò
Blizzard. Ïîãàíöû.

Французская выпечка
Ïîæèðàòåëè çàïëåñíåâåëûõ ñûðîâ è ëÿãóøà÷üèõ ëà-
ïîê âñåãäà ñëàâèëèñü ñâîåé ëþáîâüþ ê ïîëèãîíàëü-
íûì “äâèæêàì”. Èñïîëüçîâàíèå òàêîâîãî â êëîíå
Diablo àáñîëþòíî íèêîãî íå óäèâëÿåò — çàòî äîáàâ-
ëÿåò, â ðàâíîé ñòåïåíè, õîðîøåå êîëè÷åñòâî ïëþñîâ
è ìèíóñîâ. Ñïåöèôèêà ðåàëüíîãî òðè-äý! ×åñòíûé

òðåõìåðíûé ïîëèãîíàëüíûé “äâèæîê”
Darkstone ïîçâîëÿåò êðóòèòü êàìåðó âîê-
ðóã ïåðñîíàæåé êàê äóøå óãîäíî, â ìåðó
áàëîâàòüñÿ åå ïðèáëèæåíèåì è óäàëåíèåì.
Âîïðîñ, íóæíî ëè ýòî â ïîäîáíîé èãðå?

Èç ïîëóïóñòîé êîðçèíû âèäèìûõ äî-
ñòîèíñòâ engine’à âûòàñêèâàåì ñèìïàòè÷-
íîå öâåòíîå îñâåùåíèå óðîâíåé è íåïëî-
õî èñïîëíåííûé àëãîðèòì “èñ÷åçíîâåíèÿ”
ðåàëüíûõ îáúåêòîâ èãðîâîãî ìèðà, çàãî-
ðàæèâàþùèõ êàìåðó. Ïîäçåìåëüÿ ñìîò-
ðÿòñÿ âûðâàííûìè ñ êîðíåì ýòàïàìè
Dungeon Keeper 2. Ïëþñ êî âñåìó âåëè-
êîëåïíî ðàáîòàåò pathfinding. Ãåðîè íè-

Я вижу это как наяву. Фран#Я вижу это как наяву. Фран#Я вижу это как наяву. Фран#Я вижу это как наяву. Фран#Я вижу это как наяву. Фран#
ция, Париж. Маленькое кафеция, Париж. Маленькое кафеция, Париж. Маленькое кафеция, Париж. Маленькое кафеция, Париж. Маленькое кафе

на грязной узкой улочкена грязной узкой улочкена грязной узкой улочкена грязной узкой улочкена грязной узкой улочке
неподалеку от Монмартра. Занеподалеку от Монмартра. Занеподалеку от Монмартра. Занеподалеку от Монмартра. Занеподалеку от Монмартра. За

столиками сидит группа моло#столиками сидит группа моло#столиками сидит группа моло#столиками сидит группа моло#столиками сидит группа моло#
дых французских парней:дых французских парней:дых французских парней:дых французских парней:дых французских парней:

курчавые шевелюры, большиекурчавые шевелюры, большиекурчавые шевелюры, большиекурчавые шевелюры, большиекурчавые шевелюры, большие
носы. Они пьют кофе, жуютносы. Они пьют кофе, жуютносы. Они пьют кофе, жуютносы. Они пьют кофе, жуютносы. Они пьют кофе, жуют

круассаны и созерцают толпыкруассаны и созерцают толпыкруассаны и созерцают толпыкруассаны и созерцают толпыкруассаны и созерцают толпы
бредущих вверх по крутымбредущих вверх по крутымбредущих вверх по крутымбредущих вверх по крутымбредущих вверх по крутым

лестницам туристов. On aлестницам туристов. On aлестницам туристов. On aлестницам туристов. On aлестницам туристов. On a
highway to hell — дьявольскоеhighway to hell — дьявольскоеhighway to hell — дьявольскоеhighway to hell — дьявольскоеhighway to hell — дьявольское

занятие, этот туризм. Ничутьзанятие, этот туризм. Ничутьзанятие, этот туризм. Ничутьзанятие, этот туризм. Ничутьзанятие, этот туризм. Ничуть
не легче, чем написаниене легче, чем написаниене легче, чем написаниене легче, чем написаниене легче, чем написание

компьютерных игр.компьютерных игр.компьютерных игр.компьютерных игр.компьютерных игр.

DARKSTONE
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[1]

ПОЛТОРА
ДЬЯВОЛА

[2]

[1] В город принято ездить за колбасой. А также за заклинаниями, оружием и боеприпасами.
[2] Эти змейки очень опасны, когда атакуют группами. Лучше расстрелять издалека.

“
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êîãäà íå òåðÿþòñÿ, óñòóïàþò äðóã äðó-
ãó äîðîãó â îñîáî óçêèõ ìåñòàõ. Àâòî-
ðû òàêæå ââåëè áåçóìíî óäîáíóþ âåùü
— ìåíþ äîñòîïðèìå÷àòåëüíîñòåé óðîâ-
íÿ. Êàæäûé ðàç, êîãäà âû îáíàðóæèâà-
åòå íåêîå èíòåðåñíîå ñ òî÷êè çðåíèÿ
ðàçðàáîò÷èêîâ ìåñòå÷êî íà êàðòå, îíî
ïîÿâëÿåòñÿ â âûøåóïîìÿíóòîì ìåíþ.
Õîòèòå âåðíóòüñÿ ê íåìó? Íåò íè÷åãî
ïðîùå: âûáèðàåì íóæíîå íàçâàíèå â
ìåíþ, è ïåðñîíàæè ñàìè, íå ïûòàÿñü
çàáëóäèòüñÿ, ïîòåðÿòüñÿ, çàáðàòüñÿ â òó-
ïèê èëè áåñïîìîùíî óòêíóòüñÿ â ñòåíêó íîñîì,
äîñòèãàþò ïóíêòà íàçíà÷åíèÿ. Ôàíòàñòèêà! À åùå
ìîæíî âêëþ÷èòü îáùóþ êàðòó óðîâíÿ, êëèêíóòü â
æåëàåìîå ìåñòî, è âàøè ãåðîè îïÿòü-òàêè äîáåðóòñÿ
äî ìåñòà áåç îñîáûõ ïðîáëåì. Äâèæåíèå ìîæíî îò-
ñëåæèâàòü è ïî êàðòå. Ñëîæíî ïîâåðèòü, íî ôàêò.
Äà çäðàâñòâóåò ôðàíöóçñêàÿ ðåâîëþöèÿ.

Гнилые помидоры
Ñ ïîÿâëåíèåì òðåòüåãî èçìåðåíèÿ âîçíèêàþò è íåêî-
òîðûå îðãàíèçàöèîííûå ïðîáëåìû. Ñàìàÿ îòâðàòè-
òåëüíàÿ èç íèõ — áëåñòÿùàÿ ñïîñîáíîñòü âàøèõ ãåðî-
åâ çàãîðàæèâàòü ñâîèìè øèðîêèìè ñïèíàìè íàïàäà-
þùèõ íà íèõ æå âðàãîâ. Â ðåçóëüòàòå ñìåðòîíîñíûé
êëèê ïî ïðîòèâíèêó îêàçûâàåòñÿ çàïîçäàëûì, âåäü
íà ðàñêðóòêó êàìåðû è íîâîå ïðèöåëèâàíèå ìûøüþ
óõîäèò âðåìÿ. Ê ýòîìó ìîìåíòó âû ëèáî íåäóðíî,
ïî-ìèëèöåéñêè èçáèòû, ëèáî ìåðòâû. Ïðèõîäèòñÿ îñ-
âàèâàòü ñîâåðøåííî íîâîå èñêóññòâî, áîé ñ ïîñòîÿí-
íî ìåíÿþùåé ñâîå ïîëîæåíèå êàìåðîé. ×óâñòâóåøü
ñåáÿ êàê ìèíèìóì òóðåëüþ èç Incoming — ÷òî óæå
ñëèøêîì äàæå äëÿ àðêàäíîé ðîëåâîé èãðû.

Ñëåäóþùåãî “ôè” çàñëóæèâàåò âåñüìà íåïðîäó-
ìàííàÿ ñèñòåìà ðåàëèçàöèè çàêëèíàíèé. Äà, îíè ÷åñ-
òíî íå ïðîõîäÿò ñêâîçü ëþáûå îáúåêòû, äàæå ñêâîçü
âàøåãî íàïàðíèêà. ×òî, êñòàòè, çàêàí÷èâàåòñÿ âåñüìà
ïðèñêîðáíî äëÿ âñåé ïàðòèè. Â êà÷åñòâå ñòàíäàðòíîé
ïðàêòèêè âîèí îïÿòü-òàêè çàñëîíÿåò ñîáîé âðàãà — è
ëþáûå àòàêóþùèå çàêëèíàíèÿ áåññëåäíî èñ÷åçàþò â
åãî ìîùíîì, íî áåñòîëêîâîì òåëå. È ñíîâà â õîä
èäóò èçîùðåííûå ìàíåâðû: óäîáíî ðàçâåðíóòü êàìå-
ðó, ïðîáåæàòüñÿ âîêðóã äåðóùèõñÿ, âûáðàòü ïîçè-
öèþ è, íàêîíåö, âûïóñòèòü ïàðó ñíàðÿäîâ. Çäðàâ-
ñòâóé, Jagged Alliance. Ìû ïî òåáå òàê ñêó÷àëè.

Â ÷èñëå ïðî÷èõ çàìå÷àòåëüíûõ çàäóìîê èäåÿ
ñäåëàòü ñîâåðøåííî îäèíàêîâûå ñ âèäó óðîâíè ðàç-
íûìè ñ ïîìîùüþ ðàçëè÷íîé ïî öâåòó ïîäñâåòêè
êàæäîãî dungeon’à. À êàê âàì ïîíðàâèòñÿ íåîáõî-
äèìîñòü òàñêàòü ñ ñîáîé ïèùó? Îíà çàíèìàåò â
inventory êó÷ó ìåñòà, çà íåé ïðèõîäèòñÿ âîçâðàùàòüñÿ
â ãîðîä è áåç íåå ïåðñîíàæè ïðîñòî óìèðàþò, áåñ-
ñëàâíî äîõíóò, êàê íåñ÷àñòíûå ãîëîäíûå ñóñëèêè.

Собрать
и уничтожить
Îáðàùàÿñü ê ïåðñîíàæàì
Darkstone âî ìíîæåñòâåííîì
÷èñëå, ÿ íå äîïóñòèë îøèáêè.
Ðàçðàáîò÷èêè èãðû ââåëè â
êëîí Daiblo åùå îäíó èíòåðåñ-
íóþ âîçìîæíîñòü. Îñíîâíîé êâåñò îäèíî÷íîé èãðû
ìîæíî ïðîõîäèòü èìåÿ ïîä ñâîèì íà÷àëîì äâóõ, à
íå îäíîãî ïåðñîíàæà. Ðàçóìååòñÿ, óïðàâëÿòü èìè
îäíîâðåìåííî áûëî áû äîâîëüíî ñëîæíî. Òàê ÷òî
âû ïðîñòî âûáèðàåòå íàèáîëåå óäîáíóþ äëÿ âàñ ôè-
ãóðó, à åãî íàïàðíèêà áåðåò íà ñåáÿ êîìïüþòåð. Â
ëþáîé ìîìåíò âû ìîæåòå ïîìåíÿòüñÿ — àâòîðàìè
èãðû ãàðàíòèðóåòñÿ ïîëíàÿ ñâîáîäà ïëþñ âîçìîæ-
íîñòü ïîïðîáîâàòü ñðàçó ïàðó ãåðîåâ â äåëå. AI íà-
ïàðíèêà â ìåðó ðàçâèò, ðàçâå ÷òî çàìå÷àåò âðàãîâ ñ
íåêîòîðîé çàäåðæêîé. Âèäèìî, ýòà ïàóçà â ðåàêöèè
AI ÿâëÿåòñÿ íàìåðåííîé — èíà÷å âû è ãëàçîì ìîð-
ãíóòü íå óñïååòå, à âàø äîáëåñòíûé ñîþçíèê óæå
âû÷èñòèò âåñü óðîâåíü ñàìîñòîÿòåëüíî. ×òîáû ýòî-
ãî íå ïðîèçîøëî, êîìïüþòåð âñåãäà äåðæèòñÿ â àðü-
åðãàðäå è íå èñïîëüçóåò ìàãèþ.

Ïî ñþæåòó âàì ïðåäñòîèò ñîáðàòü ìàãè÷åñêèé
êðèñòàëë èç åãî ñåìè ñîñòàâëÿþùèõ, ðàñêèäàííûõ
ïî ðàçíûì ïîäçåìåëüÿì ñòðàíû. Ó÷èòûâàÿ, ÷òî â
êàæäîì dungeon’å êàê ìèíèìóì ÷åòûðå ýòàæà, ïî-
ëó÷àåì 28 óðîâíåé. Ïëþñ íåñêîëüêî “ïîâåðõíîñò-
íûõ” ýòàïîâ, êîòîðûå îáåñïå÷èâàþò äîñòóï ê ïîäçå-
ìåëüÿì. Â êà÷åñòâå ïîëåçíîé íàãðóçêè ïî óêàçàí-
íûì îáùèì çåìëÿì ðàçãóëèâàþò NPC. Êàæäûé èç
íèõ ðàíî èëè ïîçäíî çàõî÷åò çàêàçàòü âàì àðòåôàêò
èç ïîäçåìåëüÿ, â íàãðàäó çà êîòîðûé ïîîáåùàåò
äåíüãè è experience-î÷êè.

Ïîæàëóé, âñå. Òî åñòü “âñå îñòàëüíîå — ÷èñòîå
Diablo”. Ðåêëàìèðóåìûå âîñåìü ïåðñîíàæåé íà äåëå
îêàçàëèñü ëèøü ÷åòûðüìÿ îñíîâíûìè, ðàçìíîæåí-
íûìè äî âîñüìè ïóòåì èçãîòîâëåíèÿ èõ äâîéíèêîâ
ïðîòèâîïîëîæíîãî ïîëà ñ àáñîëþòíî èäåíòè÷íûìè
ôèçè÷åñêèìè ïàðàìåòðàìè. Òðè óðîâíÿ ñëîæíîñòè
(Expert ñ 20-ãî è Master ñ 35-ãî) ïîäðàçóìåâàþò
replayability áëàãîäàðÿ ïðîäëåííûì ïåðñïåêòèâàì

ðàçâèòèÿ ãåðîåâ è ñëó÷àéíîìó àëãîðèòìó ãåíåðàöèè
ýòàïîâ â ïîäçåìåëüÿõ è êâåñòîâ. Íî èãðàòü çàíîâî
êàê-òî íå òÿíåò. Áîðüáà ñ ìîíñòðàìè íåìíîãî ñêó÷-
íà, à ïîäçåìåëüÿ ñëèøêîì ïîõîæè äðóã íà äðóãà.
Ïðèåäàåòñÿ ñ ïåðâîãî ðàçà. Ðàçðàáîò÷èêè âêëþ÷èëè
â Darkstone âîçìîæíîñòè ñåòåâîé èãðû, íî ïîëåíè-
ëèñü îðãàíèçîâàòü íåêîå ïîäîáèå Battle.net. Î÷åíü
çðÿ — èãðîêè ïîëåíÿòñÿ èñêàòü äðóã äðóãà â ñåòè
“âðó÷íóþ” è ïðîñòî áðîñÿò èãðó, âåðíóâøèñü ê
îæèäàíèþ Diablo 2. Àìèíü, êàð-ð-ðàìáà.

[3] Скелеты заботятся о своих еще не анимированных
собратьях. [4] Группа NPC-героев и осликов расположилась
прямо перед входом на очередной уровень.

DARKSTONE

Delphine Software

Gathering of Developers

90-ÔÓˆÂÌÚÌ˚È ‡ÒÚ‚Ó Diablo Ò ÌÂÍÓÚÓ˚ÏË ÓÚÎË˜ËˇÏË, ÒÍÛÔÛÎÂÁÌÓ
ÔÂÂ˜ËÒÎÂÌÌ˚ÏË ‚˚¯Â. «‡·‡‚ÌÓ, ÌÓ ÌÂ ÒÎË¯ÍÓÏ ‚ÓÎÌËÚÂÎ¸ÌÓ. ≈˘Â
Ó‰ËÌ ÍÎÓÌ.

Windows 95/98, Pentium 166, 32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM, 3D-‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ
(4 Ã·‡ÈÚ‡ Ô‡ÏˇÚË), 4X CD-ROM, DirectX 6.1.
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СИМУЛЯТОРЫ

ЛИЧНОЕ
ДЕЛО

АНДРЕЯ ЛАМТЮГОВА

Еще один портрет
на фоне времени

Строго говоря, об этом надо было
написать с самого начала. Именно
этот объект изображается в таком
количестве авиасимуляторов, что
перечислять их просто бессмыс.
ленно. Достаточно сказать, что это
симы современных истребителей
(впрочем, даже это не совсем кор.
ректно — во.первых, тут история
начинается с шестидесятых годов,
а во.вторых, в список придется
включить и штурмовики, и некото.
рые вертолеты).

òà øòóêà äåéñòâèòåëüíî æèâåò è çäðàâñòâóåò âîò óæå
ñîðîê ïÿòü ëåò — ðàçóìååòñÿ, ïðåòåðïåâ ñóùåñòâåííûå
èçìåíåíèÿ. Íî ýòî óæå íå ñóòü.

Èñòîðè÷åñêèé îïûò ïîêàçûâàåò, ÷òî íà÷èíàòü ëó÷øå
âñåãî ñ íà÷àëà. Òàê è ñäåëàåì. Â 1953 ãîäó â ÑØÀ ñîñòîÿ-
ëèñü ïåðâûå èñïûòàòåëüíûå ïóñêè íîâîãî îðóæèÿ — ðàêå-
òû êëàññà “âîçäóõ-âîçäóõ” ìàëîãî ðàäèóñà äåéñòâèÿ. Ýòà
ðàêåòà èìåëà ïàññèâíóþ èíôðàêðàñíóþ ñèñòåìó íàâåäå-
íèÿ è ïîýòîìó åå íàçâàëè â ÷åñòü îäíîé èç ðàçíîâèäíîñ-
òåé ãðåìó÷èõ çìåé (îíè òîæå íàõîäÿò ñâîè æåðòâû ïî èõ
òåïëó). Â íàøåé âîåííîé ëèòåðàòóðå óñòîÿëàñü òàêàÿ òðàíñ-
êðèïöèÿ ýòîãî íàçâàíèÿ: “Ñàéäâèíäåð”. À åå êîäîâîå îáî-
çíà÷åíèå ïèøåòñÿ ëàòèíñêèìè áóêâàìè — AIM-9.

Линия жизни
Äëÿ ñîâðåìåííûõ èñòðåáèòåëåé “Ñàéäâèíäåð” ÿâëÿåòñÿ
÷åì-òî âðîäå àâòîìàòà Êàëàøíèêîâà äëÿ ïåõîòèíöåâ.
Ïðîñòîå, íàäåæíîå, äåøåâîå, ýôôåêòèâíîå è â ñèëó ýòîãî
î÷åíü ðàñïðîñòðàíåííîå îðóæèå.

Íàñ÷åò äåøåâèçíû — ýòî íå ðàäè êðàñíîãî ñëîâöà.
Îäèí “Ñàéäâèíäåð” ñòîèò ïðèìåðíî 40 òûñÿ÷ äîëëà-
ðîâ. À AIM-54 “Ôåíèêñ”, ê ïðèìåðó, — ìèëëèîí. Èíòå-
ðåñíî, ÷òî îùóùàþò ïèëîòû F-14, îòïðàâëÿÿ ýòîò ìèë-
ëèîí â ñâîáîäíûé ïîëåò íàæàòèåì êíîïêè...

Ýòè ðàêåòû âèñÿò íà ïèëîíàõ ïî÷òè âñåõ èñòðåáèòå-
ëåé ñòðàí ÍÀÒÎ è íåêîòîðûõ äðóãèõ ãîñóäàðñòâ. Ñîâåòñ-
êèå ðàêåòû òîãî æå êëàññà òàêæå âåäóò ðîäîñëîâíóþ îò
“Ñàéäâèíäåðà”. Ëåò ÷åðåç ïÿòü ïîñëå ïðèíÿòèÿ íà âîîðó-
æåíèå â ÍÀÒÎ, íåñêîëüêî òàêèõ ðàêåò îêàçàëèñü â ÑÑÑÐ
(åñòü íåñêîëüêî âåðñèé òîãî, êàê ýòî ïðîèçîøëî: çàñòðÿëè
â õâîñòå è íå ðàçîðâàëèñü, ÃÐÓ óòàùèëî ñ áàçû â Çàïàäíîé
Ãåðìàíèè è ïðî÷.). Òàê èëè èíà÷å, ñîâåòñêàÿ ðàêåòà Ê-13
áûëà ñîâåðøåííî íåîòëè÷èìà îò àìåðèêàíñêîãî àíàëîãà.
(Âïðî÷åì, ýòî áûëî òîãäà; ñîâðåìåííûå æå ðîññèéñêèå Ð-
73 èìåþò íåêîòîðûå “ôè÷è”, êîòîðûå òîëüêî ïëàíèðóåòñÿ
âíåäðèòü â “Ñàéäâèíäåðàõ”. Íî ýòî ê ñëîâó.)

На заре
Âñå íà÷àëîñü â 1958 ãîäó, êîãäà òàéâàíüñêèå “Ñåéáðû”
óñïåøíî àòàêîâàëè íîâûì îðóæèåì êèòàéñêèå ÌèÃè.
Òîãäà áûëà ïðèìåíåíà ïåðâàÿ ìîäèôèêàöèÿ “Ñàéäâèí-
äåðà” — AIM-9B (áûëà è AIM-9A, íî îíà òàê è íå âûø-
ëà çà ïðåäåëû ïîëèãîíîâ).

Õîòÿ ïðè ðàçðàáîòêå ðàêåòû áûëî ïðèìåíåíî íå-
ñêîëüêî î÷åíü îñòðîóìíûõ òåõíè÷åñêèõ ðåøåíèé, ñ òî÷êè
çðåíèÿ ñîâðåìåííîé òåõíîëîãèè AIM-9B áûëà ÷åì-òî âðî-

СТРЕМЛЕНИЕ
К ТЕПЛУ



äå êðåìíåâîãî ïèñòîëåòà. Åå ýëåêòðîíèêà áûëà ëàìïîâîé,
÷òî âåñüìà ïëîõî ñêàçûâàëîñü íà íàäåæíîñòè. Ôîòî÷óâ-
ñòâèòåëüíûé ýëåìåíò íå îõëàæäàëñÿ. (Òåïåðü ýòî äåëàåòñÿ
îáÿçàòåëüíî; åñëè òåïëîâîé äàò÷èê ãîëîâêè ñàìîíàâåäå-
íèÿ (ÃÑÍ) îõëàæäàòü, ó íåãî ðåçêî ïîâûøàåòñÿ ÷óâñòâè-
òåëüíîñòü. Ñëîæíîñòü çàêëþ÷àåòñÿ åùå è â òîì, ÷òî îõ-
ëàæäàòü åãî íàäî è òîãäà, êîãäà ðàêåòà åùå âèñèò íà
ïèëîíå — ôàêòè÷åñêè, âñå âðåìÿ ñ ìîìåíòà âçëåòà.) AIM-
9B ìîãëà ñ ëåãêîñòüþ óéòè îò öåëè íà ñîëíöå è äàæå íà
îáëàêà (îíè îòðàæàþò ñîëíå÷íûé ñâåò, à ïîòîìó òîæå
ÿâëÿþòñÿ èñòî÷íèêàìè òåïëà). Ñàìà ÃÑÍ áûëà âåñüìà
íåñîâåðøåííà, à ïîòîìó ðàêåòà ëåãêî òåðÿëà ìàíåâðèðóþ-
ùèå öåëè. Íå ãîâîðÿ óæ î òîì, ÷òî ñòðåëÿòü åþ ìîæíî
áûëî òîëüêî èç çàäíåé ïîëóñôåðû öåëè (òàì, ãäå òåïëîâîå
èçëó÷åíèå ñèëüíåå âñåãî). È ñ íåáîëüøîé äèñòàíöèè.

Çà âñå âðåìÿ ñóùåñòâîâàíèÿ ýòîé ìîäèôèêàöèè
“Ñàéäâèíäåðîâ” èõ áûëî âûïóùåíî äîâîëüíî ìíîãî;
â ñðåäíåì îíè ïîðàçèëè 16% öåëåé.

Â âèðòóàëüíîì ìèðå ýòà ìîäèôèêàöèÿ ñóùåñòâóåò
òîëüêî â F-16 Aggressor. Âåðîÿòíî, àâòîðû èñõîäèëè èç
ïðåäïîëîæåíèÿ, ÷òî ãäå-òî â Àôðèêå, ãäå ïðîèñõîäèò
äåéñòâèå èãðû, åùå ìîã çàâàëÿòüñÿ òàêîé àíòèêâàðèàò.

Вьетнам: ВВС против флота
Ðàçíûõ ìîäèôèêàöèé “Ñàéäâèíäåðîâ” áûëî ðàçðàáîòàíî
î÷åíü ìíîãî. Òóò ñâîþ ðîëü ñûãðàëî åùå è òî, ÷òî àìåðè-
êàíñêèå ÂÂÑ è ìîðñêàÿ àâèàöèÿ (ãðóáî ãîâîðÿ, ôëîò) ñàìè
äåëàëè çàêàçû îáîðîííûì ôèðìàì è èñïîëüçîâàëè ñâîè
ñîáñòâåííûå âàðèàíòû. Â ðàññêàçå î âüåòíàìñêèõ ïðèêëþ-
÷åíèÿõ “Ñàéäâèíäåðà” ðå÷ü èäåò òîëüêî î “ìîðñêèõ” ðàêå-
òàõ, èáî îíè áûëè íåñêîëüêî áîëåå ñîâåðøåííû.

Ôëîò èñïîëüçîâàë òðè íîâûå ìîäèôèêàöèè “Ñàéä-
âèíäåðîâ” — AIM-9D, AIM-9G è AIM-9H, êàæäàÿ ïîñëåäó-
þùàÿ áûëà ðàçâèòèåì ïðåäûäóùåé. Âîîáùå ãîâîðÿ, ìî-
äèôèêàöèÿ AIM-9C òîæå ñóùåñòâîâàëà. Ýòî áûëà ïîïûò-
êà ñîçäàòü “Ñàéäâèíäåð” ñ ïîëóàêòèâíîé ðàäèîëîêàöèîí-
íîé ñèñòåìîé íàâåäåíèÿ. Îïûò áûë ïðèçíàí íåóäà÷íûì.

Òðè íîâûå ìîäèôèêàöèè ïîêàçàëè ñåáÿ êóäà
ëó÷øå, ÷åì AIM-9B. Îíè áûëè áîëåå ìàíåâðåííû,
èõ ÃÑÍ îõëàæäàëèñü, à îáòåêàòåëè áûëè èçãîòîâëå-
íû íå èç ñòåêëà, à èç ôòîðèäà ìàãíèÿ, êîòîðûé
ïðîïóñêàë èíôðàêðàñíûå âîëíû áîëüøåé äëèíû (î
òîì, êàêîå ýòî èìåëî çíà÷åíèå, ìû ïîãîâîðèì ÷óòü
ïîçæå). Ñàìè ãîëîâêè áûëè óñîâåðøåíñòâîâàíû, îíè
ãîðàçäî óñïåøíåå ñëåäèëè çà ìàíåâðèðóþùèìè öå-
ëÿìè è ó íèõ óâåëè÷èëñÿ óãîë çàõâàòà. Íàêîíåö, íà
ìîäèôèêàöèè “H” âñÿ ýëåêòðîíèêà ñòàëà ïîëóïðî-
âîäíèêîâîé.

Îñêîëî÷íàÿ áîåâàÿ ÷àñòü áûëà çàìåíåíà íà ñòåð-
æíåâóþ. Ïðè ïîäðûâå èç íåå, ðàçâîðà÷èâàÿñü, âûëåòà-
åò áîëüøîå êîëüöî, ñîñòîÿùåå èç ãèáêî ñîåäèíåííûõ
ìåòàëëè÷åñêèõ ñòåðæíåé. Òàêîå êîëå÷êî ìîæåò â äâà
ñ÷åòà ñðåçàòü öåëè êðûëî. Èëè õâîñò.

Âïðî÷åì, íîâûå ìîäåëè óíàñëåäîâàëè îäíî ñâîé-
ñòâî AIM-9B — èõ òîæå ìîæíî áûëî ïðèìåíÿòü òîëüêî
èç çàäíåé ïîëóñôåðû.

Êîå-÷òî èç îïèñàííîãî çäåñü ìîæíî âñòðåòèòü ó ñåáÿ
ïîä êðûëüÿìè, ïðàâäà, ðåäêî. Íàïðèìåð â Israeli Air Force.

Òàê çàâåðøèëàñü èñòîðèÿ “ðàííèõ” “Ñàéäâèíäå-
ðîâ”. Â êîíöå 70-õ — íà÷àëå 80-õ ñ íèìè ñòàëè ïðîèñ-
õîäèòü èíòåðåñíûå òðàíñôîðìàöèè.

Тысячная доля миллиметра
Âî-ïåðâûõ, âûÿñíèëîñü, ÷òî êîí÷èíû áëèæíåãî âîç-
äóøíîãî áîÿ, î êîòîðîé òàê äîëãî ãîâîðèëè òåîðå-
òèêè è äëÿ êîòîðîãî, ñîáñòâåííî, è ñîçäàâàëñÿ “Ñàé-
äâèíäåð” ñî òîâàðèùè, â áëèæàéøåå âðåìÿ íå áó-
äåò. Ðàêåòû ñðåäíåé äàëüíîñòè (òàêèå, êàê AIM-7
“Ñïýððîó”) íå ñïðàâèëèñü ñ ïðåäíàçíà÷åííîé èì
ðîëüþ ìîãèëüùèêîâ. Â âîçäóøíûõ áîÿõ íà Áëèæ-
íåì Âîñòîêå “Ñàéäâèíäåðîâ” ðàñõîäîâàëîñü âòðîå
áîëüøå, ÷åì “Ñïýððîó”, õîòÿ, ïî èäåå, “Ñàéäâèí-
äåð” äîëæåí áûë óæå ïàñòü æåðòâîé åñòåñòâåííîãî
îòáîðà... Íà ïðè÷èíàõ ýòîãî ÿâëåíèÿ ëó÷øå îñòàíî-
âèòüñÿ êàê-íèáóäü â äðóãîé ðàç.

Âî-âòîðûõ, áûëà ñîçäàíà íîâàÿ ìîäèôèêàöèÿ
“Ñàéäâèíäåðà” — AIM-9L. ×óâñòâèòåëüíûì ýëåìåíòîì
åå ÃÑÍ ñòàë ïîëóïðîâîäíèê íà îñíîâå èíäèÿ, êîòîðûé
ñìîã ïðèíèìàòü èíôðàêðàñíîå èçëó÷åíèå ñ äëèíîé
âîëíû äî 4 ìèêðîìåòðîâ — ÷óòü áîëüøå, ÷åì ðàíüøå.

Ñóòü â òîì, ÷òî ÷åì áîëüøå äëèíà âîëíû, òåì íèæå
èíòåíñèâíîñòü èçëó÷åíèÿ. È, ñîîòâåòñòâåííî, òåì ÷óâñòâè-
òåëüíåå ÃÑÍ, êîòîðàÿ ìîæåò ýòî èçëó÷åíèå ïðèíèìàòü.

Ðàçíèöà â òûñÿ÷íûå äîëè ìèëëèìåòðà (â ñî÷å-
òàíèè ñ äðóãèìè óñîâåðøåíñòâîâàíèÿìè) äàëà ñî-
êðóøèòåëüíûé ðåçóëüòàò. Íîâàÿ ðàêåòà ñòàëà âñåðà-
êóðñíîé, ÷òî äàâàëî êîëîññàëüíîå ïðåèìóùåñòâî â
áîþ. Ñîáñòâåííî, èìåííî ïî ïîâîäó ýòèõ ðàêåò ãå-
ðîé Strike Commander è óñòðàèâàë ñêàíäàëû ìåíåä-
æåðó ñâîåé ãðóïïû (“Íó çà÷åì òðàòèòü ñòîëüêî äå-
íåã íà “Ëèìû”, åñòü æå “Äæóëüåòò” — “Âèðäæèë,
“Äæóëüåòò” çàõâàòûâàåò öåëü òîëüêî ñ õâîñòà” — “Íó
òàê è çàéäè åé â õâîñò”). “Äæóëüåòò” — ýòî AIM-9J,
ïîñëåäíÿÿ èç òåõ âüåòíàìñêèõ ìîäèôèêàöèé “Ñàéä-
âèíäåðîâ”, êîòîðûå çäåñü íå ðàññìàòðèâàëèñü. Âî-
îáùå æå, ñïîð áûë áåñïðåäìåòåí: åäèíñòâåííûì
ýôôåêòèâíûì îðóæèåì â Strike Commander áûëà
ïóøêà, ïîñêîëüêó âñå ðàêåòû ñëèøêîì ëåãêî óõîäè-
ëè íà ïàññèâíûå ïîìåõè.

Êñòàòè ñêàçàòü, èìåííî ïîìåõîóñòîé÷èâîñòü AIM-
9L áûëà ïîâûøåíà. Àýðîäèíàìèêà ðàêåòû òàêæå áûëà
èçìåíåíà, ÷òî óëó÷øèëî åå ìàíåâðåííîñòü. Íà ýòèõ
“Ñàéäâèíäåðàõ” âïåðâûå áûë ïðèìåíåí äèñòàíöèîí-
íûé ëàçåðíûé âçðûâàòåëü.

Èìåííî ýòèìè ðàêåòàìè áûëè âîîðóæåíû àíã-
ëèéñêèå è èçðàèëüñêèå èñòðåáèòåëè, êîãäà íà÷àëàñü
ôîëêëåíäñêàÿ çàâàðóøêà è ñòàðòîâàëè âîçäóøíûå áîè
íàä äîëèíîé Áåêàà... Ñîîáùàåòñÿ, ÷òî ýôôåêòèâíîñòü
íîâîãî èçäåëèÿ ñîñòàâèëà 80%. Äàëüíåéøèì ðàçâèòè-
åì ýòîãî äåëà ñòàëà AIM-9M — åùå áîëåå óâåëè÷åííàÿ
ïîìåõîçàùèùåííîñòü è ìåíüøàÿ äûìíîñòü (âûïóùåí-
íàÿ ðàêåòà îáíàðóæèâàåòñÿ, ãëàâíûì îáðàçîì, ïî äûì-
íîìó ñëåäó).

Èìåííî ýòè äâå ìîäèôèêàöèè — “L” è “M” —
ñîñòàâëÿþò êîñòÿê âñåãî ðàêåòíîãî îðóæèÿ “âîçäóõ-âîç-
äóõ”, êîòîðîå èñïîëüçóåòñÿ â áîëüøèíñòâå ñèìóëÿòî-
ðîâ. Âïðî÷åì, åñòü îäíî èñêëþ÷åíèå.

Что�то меня к тебе притягивает...
Âîò òóò-òî è íàñòóïèëî íàøå âðåìÿ. Ïîÿâèëèñü ïåðñî-
íàëêè — àâèàñèìóëÿòîðû ïîøëè êîñÿêîì. È â êàæäîì
ñèìå ñîâðåìåííîãî èñòðåáèòåëÿ îáÿçàòåëüíî ïðèñóò-
ñòâîâàëè “Ñàéäâèíäåðû”. Òàê èëè èíà÷å. Äàæå âî “Ôëàí-

êåðå”. Íàçûâàòü ÷òî-òî êîíêðåòíîå áåññìûñëåííî.
Åñëè íå ñ÷èòàòü AIM-9X, íàõîäÿùåéñÿ â ðàçðàáîòêå

(íà÷àëî åå ïðîèçâîäñòâà ïëàíèðóåòñÿ íà 2002 ãîä; ñèìîâ ñ
åå ó÷àñòèåì óæå áîëüøå, ÷åì äîñòàòî÷íî — âñå îíè èçîá-
ðàæàþò F-22), òî ñàìûì ñîâðåìåííûì, ÷òî åñòü íà ñåãîä-
íÿ, ÿâëÿåòñÿ AIM-9R. Ñòðîãî ãîâîðÿ, ýòî óæå íå ñîâñåì
“Ñàéäâèíäåð”. Åãî ñèñòåìà íàâåäåíèÿ íå èíôðàêðàñíàÿ, à
ñêîðåå, òåïëîâèçèîííàÿ. ÃÑÍ “âèäèò” îáðàç öåëè, êîòî-
ðûé ïîäâåðãàåòñÿ öèôðîâîé îáðàáîòêå. ßâíàÿ åðóíäà, òèïà
äðóãèõ öåëåé èëè òåïëîâûõ ëîâóøåê, îòñåêàåòñÿ ñðàçó.
Òåîðåòè÷åñêè, ñèñòåìû ïîñòàíîâêè àêòèâíûõ èíôðàêðàñ-
íûõ ïîìåõ ñòàíîâÿòñÿ íåýôôåêòèâíû â ïðèíöèïå.

AIM-9X — ýòî îòäåëüíûé ðàçãîâîð. Òàì ïî÷òè âñå
äðóãîå. Íî ïîðà íàì è çàêðóãëÿòüñÿ — äàæå íå ñêàçàâ
íè ñëîâà íè îá ýêñïîðòíûõ âåðñèÿõ èçäåëèÿ — ñåìåé-
ñòâå AIM-9P, íè î ïîáî÷íûõ ïðîäóêòàõ — òàêèõ, êàê
ïðîòèâîðàäàðíàÿ ðàêåòà AGM-122 “Ñàéäàðì”.

Çäîðîâûé êàêîé-òî ìàòåðèàë ïîëó÷èëñÿ. Âïðî÷åì,
òàê âñåãäà áûâàåò, êîãäà ïèøåøü î ÷åì-òî î÷åíü ðàñ-
ïðîñòðàíåííîì, äà åùå è ïûòàåøüñÿ èçîáðàçèòü ïîðò-
ðåò íà ôîíå âðåìåíè.

À âåäü ëþáàÿ ñèñòåìà îðóæèÿ, ñòîÿùàÿ íà âîîðóæåíèè
íåñêîëüêî äåñÿòèëåòèé, çàñëóæèâàåò òàêîãî ïîðòðåòà. Íåâàæ-
íî, ÷òî ýòî — ÀÊ, Òó-95, ÐÑÇÎ “Ãðàä”... èëè ðàêåòà ñ èíôðà-
êðàñíûì íàâåäåíèåì “Ñàéäâèíäåð”, êëàññà “âîçäóõ-âîçäóõ”.

[1]

[2]

[1] Героиня сегодняшнего рассказа.
[2] Aggressor. “Сайдвиндеры” разных
модификаций. Ближайшая — AIM'9B.
[3] Lightning 3. F'22 и AIM'9X. Наверное.

[3]
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Америка в штопоре

олжен сразу признать�
ся вот в чем. Пожалуй,
изучение этого дела на
предмет написания
рецензии страдало
некоторой однобокос�
тью. Однобокость

проявилась в том, что
касается режима кампании.
Это хорошая кампания, в ней
есть свои особинки, она
вполне соответствует
современным стандартам, но
проходить ее не более
интересно, чем проходить
одиночные уровни в Worms
или сшибать телеантенны
(или что там) в Carmageddon
2. Истинное предназначение
MiG Alley — чистый воздуш�
ный бой. Этот бой, ясное

Напалм. Массовые воздуш�
ные бои. Американцы против
корейцев, китайцев и
русских. МиГ�15 и МиГ�
15бис против F�86 “Сейбр”.

Из этого можно было
сделать чудесную игру. И
делали. Иногда неплохо
получалось.

MiG Alley — это не для
новичков. Очень хардкорная
вещь. Даром что не надо
разбираться с тоннами
оружейных спецификаций и
мрачно штудировать описа�
ние режимов работы радара.
Одной только модели полета
вполне хватает для проведе�
ния естественного отбора в
среде пользователей.

Враги
Раньше утверждалось, что на
МиГ�15 можно полетать
только в режиме multiplayer. К
счастью, это не так. МиГ

вполне доступен в некоторых
quick missions. Которые на
поверку и оказались интерес�
нее, чем сама кампания.

Два главных действующих
лица MiG Alley — это уже
упомянутый МиГ�15 и
“Сейбр”. Хотя “летабельных”
самолетов в игре куда
больше, есть даже поршневой
“Мустанг”, который также
принимал посильное участие

в заварухе. Впрочем, чему тут
удивляться — с красной
стороны действовали По�2,
причем, как говорят, доволь�
но успешно. Но это к слову.

Компания Rowan, верная
своим традициям, вложила в
коробку очередную репринт�
ную копию. На этот раз это
секретный доклад одного из
командиров американских
эскадрилий — относительные
преимущества и недостатки
МиГа и “Сейбра”. Читается
интересно... но неожиданно
понимаешь, что в игре все не
так, как в докладе. Нет, МиГ не
“опустили”, как принято у
американцев, даже наоборот...
но все стало по�другому.

Впрочем, лучше рассказать
об этом по ходу дела.

...И от него ничего
не осталось
Единственное, чем авторы
обидели МиГ�15, — снизили
ему мощность оружия. Хотя и
в документации, и в репринт�
ном докладе упоминаются и
три его пушки, и то, что
попадание одного снаряда
калибра 37 мм для “Сейбра”,
как правило, фатально; при
стрельбе из вас вылетает
лишь струя предметов, очень
напоминающих шаровые
молнии, причем для убиения
необходимо добиться 6�7
попаданий. При каждом
попадании из цели вырывает�
ся некая белая звездочка,
очевидно, символизирующая
клочки дюраля. Потом
“Сейбр” начинает жирно
коптить, потом с треском
разлетается вдребезги
(травматическая ампутация
плоскостей в игре есть, но
встречается довольно редко).

Но все равно, это гораздо
лучше, чем сейбровские
пулеметы (даром, что их

Первый раз о MiG Alley мы писали очень давно. В том же
номере, в котором была рецензия на предыдущее творение

Rowan/Empire Interactive. Название этого творения
перекочевало на коробку MiG Alley в виде надписи “From

creators of Flying Corps Gold”. Но это уже лирика. А суть в том,
что продукт наконец вышел. Долгострой? В целом, да. Но для

долгостроя он неплохо смотрится.
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дело, должен быть онлайно�
вым, хотя и single player
неплох.

Полуостров
Коллега Скар по названию
решил, что речь идет об
аркаде. И, кажется, действи�
тельно было что�то такое.
Ничего удивительного —
термин “Mig Alley” широко
известен. Корея, начало
пятидесятых, 38�я параллель,
реактивные двигатели и
отсутствие управляемых
ракет. “Сверхкрепости”,
взлетаю�
щие с
японских
аэродро�
мов.
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шесть штук). При атаке на
МиГ звездочки летят таким
потоком, что их хватит на
несколько американских
флагов. А толку чуть.
Наконец, наши усилия
вознаграждаются дымным
хвостом и взрывом. Атакуем
следующий МиГ — клац —
кончились патроны.

Что будет, если путем патча
восстановить историческую
справедливость в мощи
оружия МиГ�15? Видимо,
тогда граница между Кореями
пройдет не по 38�й параллели.
И не факт, что вообще будет
существовать. А из моей
квартиры исчезнет подставка
под журнальные подшивки,
бывшая ранее монитором
“Самсунг”.

Последствия
резких движений
Говорят, что МиГ�15 был
очень строг в управлении и
легко валился в штопор. Чак
Егер, вероятно, самый
знаменитый американский
летчик�испытатель, освоив�
ший и эту машину, долго
ругался, говорил, что это
летающая мина�ловушка, что
если бы он разбился, никто
не был бы удивлен, — и все
эти его речи были перенесе�
ны в документацию.

Как бы не так!
Тут, конечно, есть своя

специфика. Все без исключе�
ния самолеты в MiG Alley
срываются в штопор с
изумительной легкостью.
Более�менее управляемое
сваливание здесь фактически
отсутствует — вас сразу

неуправляемо
закручивает (в
качестве дополнительного
приза при этом частенько
глохнет двигатель). На
первых порах такое поведе�
ние аппаратов будет пресле�
довать вас постоянно. Потом
приходит осознание факта,
что клавиша выпуска
закрылков по своей важности
стоит на одном месте с
гашеткой. В этой игре
закрылки выходят на любой
скорости и, во�первых, резко
сокращают радиус разворота,
который по�другому не
сократишь, ибо сорвешься, а
во�вторых, не дают набрать
лишнюю скорость в отвесном
пике. Они вполне заслужива�
ют переопределения на
кнопку джойстика (независи�
мо от того, сколько таких
кнопок на вашем агрегате).
Кроме того, по прошествии
некоторого времени вы все
же начинаете чувствовать
момент, когда самолет
начинает вести себя неадек�
ватно и понимаете, что
дальше его лучше не “вздер�
гивать”.

Теперь о том, кто тут более
устойчив. Это МиГ�15. Надо
сказать, что AI страдает из�за
“строгости” летной модели.
Так вот, я массу раз видел
штопорящие “Сейбры”, но
МиГи — никогда. Если вы
гонитесь за “Сейбром”, а тот
вдруг с крутого виража,
вращаясь, уходит в пике, то
можете не сомневаться: в
черепной коробке обитателя
мишени не осталось уже
никаких воспоминаний о

том, что на хвосте повис
коммунист — тут в землю бы
не воткнуться. Кстати, самая
легкая цель — враг в плоском
штопоре, если пикировать на
него сверху: он абсолютно
неподвижен относительно
ваших стволов и развернут к
ним плоскостью...

Итак, штопор в MiG Alley
— это очень серьезно. Все
остальное куда проще.
Посадка проблем не пред�
ставляет. Единственный
вопрос: разработчики
почему�то ввели раздельные
тормоза для левого и правого
шасси. Поэтому при тормо�
жении нажимайте угловые
скобки строго одновременно.
Иначе умрете.

Есть и радиообмен.
Средний по сложности.

Шелковый шарф
Чтобы шею не натерло, когда
в бою будете головой крутить.
Надо сказать, что боевые
виды в MiG Alley сделаны
неважно. Особенно это
относится к выбору цели.
Padlock есть, но здесь им
пользоваться сложнее, чем
обычно, в силу повышенной
стервозности машин (повто�
рюсь, чуть что — и в штопор).

Вне режима padlock марки
на целях не предусмотрены.
Отличный способ влезть в
шкуру настоящего летчика,
который опознавал врагов с
любого ракурса и на большом
расстоянии, а также различал
зеленый самолет на фоне
зеленой земли. Особую

пикантность
ситуации
придает то, что
МиГ и “Сейбр”

довольно похожи друг на
друга, а в боях могут прини�
мать участие десятки машин.
В том докладе, кстати,
указывается, что многие
летчики брали с собой
бинокли. Теперь понятно,
зачем.

“Радар” есть, но разработ�
чики попытались сделать так,
чтобы он выдавал трехмер�
ную картинку. Результат этого
поистине ужасен, его не
стоит даже описывать.

Указателя отдельно взятой
цели нет. Есть указатели на
все самолеты, которые ушли
недалеко за кромку экрана;
разработчики объясняют это
тем, что поле зрения летчика
в жизни гораздо шире, чем в
игре.

И еще один неприятный
момент. В режиме cockpit off
(самом удобном в воздушном
бою) нельзя оглянуться
назад.

За пределами онлайна
...Где приходится иметь дело
только с AI. Вообще говоря, он
был неплох и во Flying Corps.
Здесь сохранились его лучшие
черты — приличное маневри�
рование в ближнем бою (если
не считать упомянутых
ошибок пилотирования) и
некоторая “очеловеченность”
(враг может не заметить, что
вы повисли у него на хвосте,
но на просвистевшую мимо
кабины очередь реагирует
мгновенно и тут же делает
выводы). На самых сложных
опциях AI не чуждается и
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тактических сообра�
жений — к примеру,
“Сейбры” стремятся
затянуть МиГи на
малые высоты; на них
американские
самолеты имеют
некоторое преимуще�
ство в маневре.
Неплохо.

ОК, кампания
Скажем все же и о
ней пару слов. В принци�
пе, она динамическая
(генерируются неповто�
римые задания, есть
элементы стратегическо�
го планирования, и от
ваших действий до
некоторой степени
зависит общее положе�

ние на фронте), но не в
реальном времени, а, если
можно так сказать, походо�
вая. Каждые сутки делятся на
три периода.

Вы командуете сразу
многими самолетами и
можете назначать им разные
задания. Как правило, это
штурмовка наземных
объектов. В отличие от
многих других игр, в этой
кампании очень важную роль

ГРАФИКА
ЗВУК

СЮЖЕТ

И  Н  Т  Е  Р  Е  С  Н  О  С  Т  Ь

4.54.5
МУЗЫКА

СЛОЖНОСТЬ
РЕАЛИЗМ

4.0
3.5
2.5
4.0
‚˚ÒÓÍ‡ˇ

4.0

�Rowan
�Empire Interactive

Mi
G A

lle
y

МиГ�15 лучше. А потому проходить
кампанию на “Сейбре” не хочется.

играет logistics — попросту
говоря, в списке целей будет
очень много разных складов,
уничтожение которых
оказывает непосредственное
влияние на события, проис�
ходящие на переднем крае.

Где много самолетов, там и
много пилотов. Ваши
подопечные снабжены
именами и целым рядом
характеристик.

Сделано все, повторюсь, на
совесть. Единственный
недостаток режима кампании
— некоторая запутанность
интерфейса. Можно было
куда проще. Но вот странное
дело — проходить бессмыс�
ленные (по большому счету)
“быстрые миссии” интерес�
нее. И почему�то не кажется,
что дело только в том, что
кампания исключительно
американская, а в quick
missions можно летать на
МиГах.

Графика, etc.
Нельзя сказать, что
это передний край
и новый стандарт,
но впечатление
очень приятное —
если не считать
мелкие недочеты.
Они действительно
мелкие, не стоит на
них останавливать�
ся.

Ландшафт очень
симпатичен, хотя
сразу видно, что он
делался путем
оцифровки
спутниковых
фотографий; с
воздуха земля

Системные
требования:
Windows 95/98,
Pentium 166
(минимальное
разрешение
800х600; рек.
Pentium II), 32
Мбайта RAM, 6Х
CD�ROM (рек. 12X)

Дополнительная
информация:
400 Мбайт на
HDD.
Нужен джойстик.
Многопользовательские
режимы: IPX, TCP/
IP (минимальная
скорость связи —
28800), модем,
нуль�модем.
Сайт издателя:
www.empire.co.uk

выглядит немножко не так.
Облака удались местами.
Очень хорошо смотрится
верхний край сплошного
слоя; отдельных кучевых
облаков, к сожалению, нет.

Модели самолетов хороши.
Для “Сейбров” предусмотрен
персональный noseart — что�
нибудь, изображаемое под
кабиной. Жаль, что ничего
такого нет для МиГ�15.

Звук сугубо функционален.
Он практически не замечает�
ся. Музыка не слышна.

Управление как бы
переопределяемо. Управляю�
щих клавиш полно, но
пользуешься десятком, не
больше.

Debriefing
МиГ�15 лучше. Хотя и не
подавляюще, но лучше.

Что будет в онлайне?
Невольно вспоминается то,
что случилось, когда Jane’s
выпустила “патч реалистич�
ности” к Fighters Antology.
Моментально произошел
естественный отбор: все
виртуальные пилоты пересе�
ли на Су�27 и Су�33, а
всевозможные F�15 и F�16
отправились на свалку
истории. Возможно, и сейчас
произойдет что�то в том же
духе.

Но пора закругляться.
Рейтинги у нас теперь
дискретные, а хочется
поставить что�то между 4 и
4,5.

Пусть будет 4,5. Это
хорошая игра. Хотя и
странноватая временами.

—Андрей Ламтюгов
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àê è ïîëó÷èëîñü, ÷òî åäèíñòâåííîé
íàäåæäîé îñòàëñÿ Fly!. Íàì îáåùàëè, ñ
îäíîé ñòîðîíû, ñèìïàòè÷íóþ ãðàôè-
êó, à ñ äðóãîé — òàêîé óðîâåíü ðåàëèñ-
òè÷íîñòè, ÷òî âñåì îñòàëüíûì òóò æå

ñòàíåò íå÷åãî äåëàòü.
Â èäåàëå ïðåäïîëàãàëîñü, ÷òî óðîâåíü ãðàôèêè áóäåò

íå õóæå, ÷åì âî Flight Unlimited 2, ìàñøòàáíîñòü è
òî÷íîñòü ëåòíûõ ìîäåëåé îêàæóòñÿ íà óðîâíå MSFS98,
è, íàêîíåö, èìèòàöèÿ ðàáîòû áîðòîâûõ ñèñòåì ïðåâçîé-
äåò òî, ÷òî áûëî â Pro Pilot. Âîò òàêîå ñî÷åòàíèå.

Утрамбовать и запихнуть
Â òîì, ÷òî êàñàåòñÿ ðåàëèçìà, ïîäõîä ó àâòîðîâ áûë íà
ðåäêîñòü ïðîñòîé. Âçÿòü íàñòîÿùóþ êàáèíó ñàìîëåòà
(èõ â èãðå ïÿòü øòóê, âñå ìîäåëèðîâàëèñü ïðè íåïîñðåä-
ñòâåííîì ó÷àñòèè ôèðì-ïðîèçâîäèòåëåé) è çàïèõíóòü åå
â èãðó. Ïðè÷åì çàïèõíóòü òàê, ÷òîáû âñå áåç èñêëþ÷å-
íèÿ êíîïêè è òóìáëåðû áûëè äåéñòâóþùèìè.

È ýòî áûëî ñäåëàíî. Íà óðîâíå ôîòîðåàëèñòè÷íî-
ñòè. Ðåçóëüòàò îêàçàëñÿ ÷óäîâèùåí (âèäèìî, àâòîðû òàê
è ïëàíèðîâàëè). Âî Fly! âñå ñàìîëåòèêè ëåãêèå, íî â èõ
ñðåäó âñå æå çàòåñàëñÿ îäèí áèçíåñ-äæåò. Òàê âîò, åãî
óïðàâëåíèå ðàçâåðíóëîñü àæ íà ñåìü ýêðàíîâ, îäèí èç
êîòîðûõ íàäî ñêðîëëèòü, èáî áóäó÷è ïîêàçàí ïîëíîñ-

òüþ (èìååòñÿ â âèäó — ñíè-
çó äîâåðõó, âìåñòèòü åãî ïî
ãîðèçîíòàëè íåëüçÿ íèêàê),
õîòÿ áû è â ðàçðåøåíèè
1024õ768, îí çàòìåâàåò ñî-
áîé îêðóæàþùóþ äåéñòâè-
òåëüíîñòü ãäå-òî íà òðè ÷åò-
âåðòè. Âïðî÷åì, íàäî îòäàòü
äîëæíîå ñïåöèàëèñòàì
Terminal Reality, îíè ïðè-
ëîæèëè âñå óñèëèÿ, ÷òîáû
ïîäîáíûé ïîäõîä íå ñêàçàë-
ñÿ íà ëåãêîñòè ïèëîòèðîâà-
íèÿ ñàìîëåòà; íàäî ñêàçàòü,
÷òî íåêîòîðûå èç èõ ðåøå-
íèé âåñüìà óäà÷íû. Ê ïðè-
ìåðó, ñêðîëëèòü óïîìÿíó-
òûé ýêðàí î÷åíü ëåãêî; îñ-

òàëüíûå æå â ïðîöåññå ïîëåòà íå òðåáóþò ïîñòîÿííîãî
âíèìàíèÿ. Pop-up help îõâàòûâàåò âñþ ïðèáîðíóþ äîñ-
êó — ñòîèò ìûøêó ïîäâåñòè; â îòäåëüíûõ ñëó÷àÿõ îí
âûäàåò íå òîëüêî íàçâàíèå ýòîãî îáúåêòà, íî è åãî ñîñòî-
ÿíèå (COM1 ON), ïîñêîëüêó íåêîòîðûå ïåðåêëþ÷àòåëè
î÷åíü ìåëêèå è íå âñåãäà ëåãêî ïîíÿòü, â êàêîì ïîëîæå-
íèè îíè ñòîÿò.

Íîâè÷êàì ñ ýòîé øòóêîé ëó÷øå íå ñâÿçûâàòüñÿ —
îíè çàñòðÿíóò óæå íà ñòàäèè çàïóñêà äâèãàòåëåé è çàï-
ðîñà ðàçðåøåíèÿ íà âçëåò. Âïðî÷åì, ïðîáëåìû ìîãóò
âîçíèêíóòü íå òîëüêî ó íèõ. Çäåñü îïûò MSFS ïîìîãàåò
ìàëî — âåäü äàæå òàì äåëî íà÷èíàëîñü ñ òîãî, ÷òî “Ëèýð-
äæåò” óæå ñòîÿë íà ïîëîñå (â êðàéíåì ñëó÷àå íà ðóëåæ-
êå) ñ âêëþ÷åííûìè äâèãàòåëÿìè. Êàê-òî íå çàäóìûâà-
åøüñÿ, ÷òî äëÿ âûïîëíåíèÿ ýòîãî ïðîñòîãî äåéñòâèÿ
íàäî ïåðåêèíóòü ýòàê ñ äåñÿòîê òóìáëåðîâ. Â ñòðîãî
îïðåäåëåííîé ïîñëåäîâàòåëüíîñòè.

Äàëüøå, ðàçóìååòñÿ, áîëüøå — íàâèãàöèîííîå îáî-
ðóäîâàíèå âîñïðîèçâåäåíî ñî ñòðàøíîé ñèëîé. Õîòÿ
áîëüøîé íåîáõîäèìîñòè âî âñÿêèõ ðàäèîêîìïàñàõ íå
âîçíèêàåò — íà êàæäîì ñàìîëåòå ñòîèò GPS. Êàðòà (î÷åíü
êðàñèâàÿ, ñîâñåì êàê íàñòîÿùàÿ) âñòðîåíà â ñèìóëÿòîð.
Ïî íåé ïîëçåò ñàìîëåòèê, ÷òî âïîëíå ñïðàâåäëèâî ñ
òî÷êè çðåíèÿ ðåàëèçìà: âñå ðàâíî âû çíàåòå ñâîè êîîð-
äèíàòû áëàãîäàðÿ óïîìÿíóòîé GPS.

Íàâèãàöèÿ ïî ðàäèîìàÿêàì — ýòî êîëîññàëüíîå
êîëè÷åñòâî öèôð, êîòîðûå íàäî ñ÷èòûâàòü ñ êàðòû è
âîñïðîèçâîäèòü íà ïàíåëÿõ àâèîíèêè. Çäåñü ðàçðàáîò-
÷èêè îáëåã÷èëè íàì æèçíü, êàê òîëüêî ìîãëè, ïðè óñëî-
âèè íåâûõîäà çà ðàìêè ñòðîãîé ðåàëèñòè÷íîñòè: äîñòà-
òî÷íî êëèêíóòü íà çíà÷êå ìàÿêà íà êàðòå, è åãî ðàáî÷àÿ
÷àñòîòà ñàìà ââîäèòñÿ â ñèñòåìó. Òî æå ñàìîå îòíîñèòñÿ
è ê àýðîäðîìàì: êëèê — ìåíþ ñî âñåì ïåðå÷íåì ÷àñòîò
ñëóæá, êëèê — ìîæíî ãîâîðèòü. Âïðî÷åì, ââåñòè ÷àñòî-
òó ìîæíî è âðó÷íóþ; ïîâòîðþñü, âñå êíîïêè “æèâûå”.

Çäåñü èòîã òàêîâ. Ïî èçîáðàæåíèþ êàáèíû è âñå-
ãî åå ñîäåðæèìîãî MSFS îñòàåòñÿ äàëåêî â õâîñòå, ãëî-
òàÿ ïûëü (êàê, êñòàòè, è äðóãèå èãðû íà òåìó). Ïîñëå
âñåõ ýòèõ ñâèðåïûõ ïàíåëåé ñäâèãàåìûå è ìàñøòàáèðó-
åìûå îêîøêè MSFS êàæóòñÿ ÷åì-òî íàèâíî-áóòàôîðñ-
êèì. È ÷òî ñàìîå ïîðàçèòåëüíîå, ìåíåå óäîáíûì â îá-
ðàùåíèè. Ïðè îñìîòðå êàáèíû Fly! âûãëÿäèò ìîùíåå,
êðàñèâåå è êóäà êàê “ñòèëüíåå”.

На эту игру возлага�На эту игру возлага�На эту игру возлага�На эту игру возлага�На эту игру возлага�
лись очень большиелись очень большиелись очень большиелись очень большиелись очень большие

надежды. Впро�надежды. Впро�надежды. Впро�надежды. Впро�надежды. Впро�
чем, как и начем, как и начем, как и начем, как и начем, как и на

любой другой продукт,любой другой продукт,любой другой продукт,любой другой продукт,любой другой продукт,
у которого были хотьу которого были хотьу которого были хотьу которого были хотьу которого были хоть

малейшие шансы статьмалейшие шансы статьмалейшие шансы статьмалейшие шансы статьмалейшие шансы стать
MSFS�киллером. FlightMSFS�киллером. FlightMSFS�киллером. FlightMSFS�киллером. FlightMSFS�киллером. Flight

Unlimited 2 был симпатичен,Unlimited 2 был симпатичен,Unlimited 2 был симпатичен,Unlimited 2 был симпатичен,Unlimited 2 был симпатичен,
но подобной задачи себе явноно подобной задачи себе явноно подобной задачи себе явноно подобной задачи себе явноно подобной задачи себе явно
не ставил. Pro Pilot, со своимине ставил. Pro Pilot, со своимине ставил. Pro Pilot, со своимине ставил. Pro Pilot, со своимине ставил. Pro Pilot, со своими

глюками и врожденной устаре�глюками и врожденной устаре�глюками и врожденной устаре�глюками и врожденной устаре�глюками и врожденной устаре�
лостью, просто не потянул.лостью, просто не потянул.лостью, просто не потянул.лостью, просто не потянул.лостью, просто не потянул.

FLY!
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[1] Управление вспомогательным двигателем. Один из семи рабочих
экранов... [2] Облака и самолет. Облака получились чуть лучше.

[2]

[1]
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ВЕРДИКТ СИМУЛЯТОРЫ

О пользе диет
Ìîäåëü ïîëåòà òóò âåñüìà ñåðüåçíàÿ. Çàêðûòàÿ ñòðóê-
òóðà èìååò ñâîè ïëþñû. Âû íå ìîæåòå âêëþ÷èòü â
èãðó íåîãðàíè÷åííîå êîëè÷åñòâî ñàìîëåòîâ, íî òå,
÷òî åñòü, áóäóò ïðîðàáîòàíû áîëåå òùàòåëüíî. ×òî è
ïðîèçîøëî. Åùå îäíà âåùü, êîòîðîé íå áûëî â MSFS,
— ðàñ÷åò öåíòðîâêè ìàøèíû â çàâèñèìîñòè îò êîëè-
÷åñòâà ïàññàæèðîâ, áàãàæà è âåñà âñåãî ýòîãî äåëà.
Òàê ÷òî â öåëÿõ áåçîïàñíîñòè ïîëåòà åñòü ñìûñë ñî-
áëþäàòü äèåòó.

Ìåòåîðîëîãèÿ ñäåëàíà íåñêîëüêî ïðîùå. Îáëà÷-
íîñòü èìååò âñåãî òðè ñòåïåíè ïëîòíîñòè; îáëàêà íå
ðàçëè÷àþòñÿ ïî òèïàì. Òóðáóëåíòíîñòè íå áûâàåò.
Îäíàêî îáëåäåíåíèå ïðåäóñìîòðåíî (è êàæäûé ñàìî-
ëåò ñíàáæåí ìàññîé ïðîòèâîîáëåäåíèòåëüíûõ ïðèìî-
÷åê). Êñòàòè ñêàçàòü, â èãðå åñòü âîçìîæíîñòü ñêà÷àòü
ðåàëüíóþ ñâîäêó ïîãîäû èç Èíòåðíåòà (òî æå áóäåò è
â MSFS2000).

×òî íåõîðîøî — íåëüçÿ óñòðàèâàòü ñåáå ïðàçäíèê
æèçíè, ïðîãðàììèðóÿ îòêàçû áîðòîâûõ ñèñòåì. À â MSFS
ýòî áûëî, áûëî... È åùå ìîìåíòèê, îòíîñÿùèéñÿ ñêîðåå
ê ïðîñòîìó íåäîñìîòðó. Êîðî÷å, íåëüçÿ óêàçàòü âðåìÿ
ïîëåòà. Ýòî âðåìÿ âñåãäà ñèñòåìíîå. Åñëè íà äâîðå ëåò-
íÿÿ íî÷ü, à õî÷åòñÿ ïîëåòàòü çèìíèì äíåì, èçâîëüòå
ïîìåíÿòü ñèñòåìíóþ äàòó. Ýòî ïðîñòî ñòðàííî.

Î÷åðåäíîé ëîêàëüíûé èòîã òàêîâ: ê ìîäåëè ïîëå-
òà ïðåòåíçèé íåò. Èëè ïî÷òè íåò.

Эстетически
Ãðàôèêà â òàêèõ âåùàõ óñëîâíà ïðîñòî ïîòîìó, ÷òî
íà çåìíîì øàðå ñëèøêîì ìíîãî ðàçíûõ òðåõìåð-
íûõ øòóê. Âñå íå îòðèñóåøü. Flight Unlimited 2 ñìîò-
ðåëñÿ ñèìïàòè÷íî, íî íàäî ïîìíèòü, ÷òî îí áûë
îãðàíè÷åí îêðåñòíîñòÿìè Ñàí-Ôðàíöèñêî. Fly! îõâà-
òûâàåò âñþ ïëàíåòó (íàñêîëüêî ðàâíîìåðíî — äðóãîé
âîïðîñ), âîò ïîýòîìó åãî ïîëíàÿ èíñòàëëÿöèÿ è çà-
íèìàåò ïîëòîðà ñ ëèøíèì ãèãàáàéòà.

Èíîãäà Fly! áûâàåò èçóìèòåëüíî êðàñèâ. Êðà-
ñèâ äî íåâîçìîæíîñòè. ß äàæå ìîãó ñêàçàòü, êîãäà
òàêîå ñëó÷àåòñÿ — ïîëåò íàä îáëàêàìè, broken, âèä èç
êàáèíû. Ñî ñòîðîíû ëó÷øå íå ñìîòðåòü: òðåõìåðíûå
ìîäåëè óäàëèñü íå î÷åíü õîðîøî è ìîãóò ïîäïîð-
òèòü âïå÷àòëåíèå. Íà ìàëûõ æå âûñîòàõ âîçíèêàåò
ñòàíäàðòíàÿ ïðîáëåìà: òåêñòóðû îêàçûâàþòñÿ ñëèø-
êîì êðóïíûìè, ïðè÷åì íàëîæåíû îíè íå âåçäå, â
×èêàãî íåêîòîðûå íåáîñêðåáû ñòîÿò â ÷èñòîì ïîëå, à
òðåõìåðíûõ îáúåêòîâ ñëèøêîì ìàëî. Çäåñü Fly! ïî-
õîæ íà Pro Pilot. Òîò òîæå óëó÷øàëñÿ ïî ìåðå ïîäúå-
ìà íà âûñîòó. À âîò MSFS îò ýòîãî ïîðòèëñÿ.

Çâóêîâûå ýôôåêòû ÷èñòî ôóíêöèîíàëüíû, äîëãî
ãîâîðèòü î íèõ ñìûñëà íåò. Äèñïåò÷åðû áàçàðÿò, àïïà-
ðàòóðà âðåìåíàìè ïèùèò, äâèæêè ðåâóò. Âïðî÷åì, ñþäà
áûëè äîáàâëåíû òàêèå íåòèïè÷íûå âåùè, êàê øóì îò

äâèæåíèÿ ïî ïîëîñå ïðè ðàçáåãå è ñâèñò âîç-
äóøíîãî ïîòîêà, êîòîðûé èíîãäà ìîæíî óñ-
ëûøàòü. Ìóçûêà îòñóòñòâóåò.

Èòîã ïî ýòîé ãëàâå. ×åðò åãî çíàåò. Ñ îäíîé
ñòîðîíû, òàêèõ îáëàêîâ íå áûëî è âî Flight Unlimited
2. Äà è âîîáùå îíè ðåäêî ãäå âñòðå÷àþòñÿ. Ñ äðóãîé —
ïîëåò íà ìàëîé âûñîòå îáíàæàåò îáùóþ áåäíîñòü çðå-
ëèùà (õîòÿ îíà âïîëíå îáúÿñíèìà, åñëè âñïîìíèòü î
ìàñøòàáíîñòè).

Куда же без этого
Îíëàéíîâûé ðåæèì âî Fly! ïðåäóñìîòðåí. Â íåì ýí-
íîå êîëè÷åñòâî ïèëîòîâ íà÷èíàåò ôóíêöèîíèðîâàòü
â îäíîì è òîì æå ïðîñòðàíñòâå — îäèí ëåòèò òóäà,
äðóãîé ñþäà, äèñïåò÷åðû ðàáîòàþò... Íàäî ñêàçàòü,
÷òî â îôôëàéíîâîì ðåæèìå íàñûùåííîñòü ñöåíà-
ðèÿ íè÷òîæíà. Îíà íå èäåò íè â êàêîå ñðàâíåíèå íè
ñ MSFS98, íè ñ Flight Unlimited... îñîáåííî ñ ïîñëå-
äíèì, ïîñêîëüêó â íåì âñå ïðîèñõîäÿùåå â âîçäóõå
ãåíåðèðîâàëîñü çàðàíåå, ñ öåëüþ è ñìûñëîì, à âîâñå
íå áûëî ïðåäåëüíî óñëîæíåííûì âàðèàíòîì áðîó-
íîâñêîãî äâèæåíèÿ (êàê â MSFS). Îäíîâðåìåííî ñ
âàìè â âîçäóõå áóäóò íàõîäèòüñÿ äâà-òðè ñàìîëåòà,
âåäîìûõ AI, íå áîëüøå.

×òî æå êàñàåòñÿ ðåæèìà îíëàéí, òî ýòî äåéñòâè-
òåëüíî èíòåðåñíàÿ íàõîäêà. Ïîñìîòðèì, ÷òî èç ýòîãî
ïîëó÷èòñÿ ïîçæå, êîãäà ìàññîâûå îíëàéíîâûå ïîëåòû
Fly! âûéäóò èç ñòàäèè ñòàíîâëåíèÿ. Òóò ïîäâîäèòü èòîãè
ïîêà ðàíî.

Ну и как оно?
Áóäóùåå ýòîãî äåëà ïðåäâèäåòü îòíîñèòåëüíî ëåãêî. ß
óæå ñòàâèë ýêñïåðèìåíòû íà ëþäÿõ. Ó íåêîòîðûõ ìîè
ðå÷è î ïîëíîñòüþ äåéñòâóþùåé êàáèíå âûçûâàþò ìãíî-
âåííûé õâàòàòåëüíûé ðåôëåêñ, îçâó÷åííûé âîïëåì
“Õà÷ó!”. Ó äðóãèõ îòñëåæèâàåòñÿ ñòîëü æå ìãíîâåííàÿ
ðåàêöèÿ îòòîðæåíèÿ. Äðóãèìè ñëîâàìè, ïðîäóêò íà
ëþáèòåëÿ. Ïðè÷åì âìåñòî ñëîâà “ëþáèòåëü” ÿâñòâåííî
íàïðàøèâàåòñÿ îïðåäåëåíèå “ïðîôåññèîíàë”.

Íàñêîëüêî óäàëîñü ðàçðàáîò÷èêàì Terminal Reality
ïîòåñíèòü âñåõ îñòàëüíûõ, ðàáîòàþùèõ íà ñëàâíîé íèâå

ãðàæäàíñêèõ àâèàñèìîâ? Äîñòàòî÷íî, ÷òîáû çàíÿòü ñâîþ
íèøó. Fly! — ýòî õîðîøèé ïðîäóêò. Íåìíîãî ïîäãëþ÷è-
âàåò, ýòî äà, íî êòî èç âàñ áåç ãðåõà...

Íàñêîëüêî îí õîðîø ïî ñðàâíåíèþ ñ îñòàëüíû-
ìè? Ïî ÷àñòè ðåàëèñòè÷íîñòè ïåðåáèâàåò, âèäèìî, âñåõ.
MSFS òî÷íî. Pro Pilot òîæå. Ïî ãðàôèêå... Ïðèåìëåìî
äëÿ èãð òàêîãî êëàññà; ê òîìó æå âðåìåíàìè ïðîèñõîäÿò
ïðîðûâû, êîãäà Fly! áüåò ëó÷øåå, ÷òî åñòü â ýòîé îáëàñ-
òè, — Flight Unlimited 2 (äà, ÿ â êóðñå, ÷òî â óñêîðåííîì
Pro Pilot 99 òîæå ïîÿâèëèñü ïðèëè÷íûå îáëàêà).

Ïîõîæå, ýòî âñå ñåðüåçíî.

FLY!

Terminal Reality

Gathering of Developers

»Áˇ˘Ì‡ˇ ¯ÚÛ˜Í‡. ÕÓ ÌÂ ‰Îˇ ÒÎ‡·ÓÌÂ‚Ì˚ı.

Windows 95/98, Pentium 166 (ÂÍ. Pentium II), 32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM,
4’ CD-ROM.

300 Ã·‡ÈÚ Ì‡ HDD.
Õ‡ÒÚÓˇÚÂÎ¸ÌÓ ÂÍÓÏÂÌ‰ÛÂÚÒˇ 3D-ÛÒÍÓËÚÂÎ¸, ÌÂ ÔÓÏÂ¯‡ÂÚ ıÓÓ¯ËÈ
‰ÊÓÈÒÚËÍ.
ÃÌÓ„ÓÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÚÂÎ¸ÒÍËÈ ÂÊËÏ: TCP/IP.
ŒÙËˆË‡Î¸Ì˚È »ÌÚÂÌÂÚ-Ò‡ÈÚ Ë„˚: www.iflytri.com.
—‡ÈÚ ËÁ‰‡ÚÂÎˇ: www.godgames.com.
—‡ÈÚ ‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ‡: www.terminalreality.com.
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[3] [4]

[3] Турбовинтовой “Кинг”. Зверь'
машина. [4] Иногда текстуры земли
очень даже ничего.



P O L Y G O N

ЛИЧНОЕ
ДЕЛО

ЮНОШИ БЛЕДНОГО

Эпизод первый:
“Программист”

Позвольте представиться: Юноша
Бледный со взором горящим. В
принципе, я — собирательный пер1
сонаж, а не живой человек, но все
мои истории — настоящие. Все они
в разное время происходили с раз1
ными людьми и заслуживают опи1
сания. Исторические хроники утвер1
ждают, что обычные люди учатся на
своих ошибках, и потому до старо1
сти доживают редко. А вот гении,
каковые и двигают жизнь вперед,
обязаны уметь учиться на чужих
ляпах. Я расскажу вам о своих, и
буду надеяться, что они помогут
кому1то из гениев...

îäèëñÿ ÿ, êîíå÷íî, íå òàê äàâíî, êàê âàø àêñàêàë ÏýÆý,
íî ïîæèë íà ýòîì ñâåòå äîñòàòî÷íî, ÷òîáû çàñòàòü êðà-
åøêîì ïîÿâëåíèå Wolfenstein’à, ìàíèþ DOOM’à è âñå
ïîñëåäóþùèå ñîáûòèÿ. Ñ êîìïüþòåðàìè âñòðåòèëñÿ â
ñàìîì êîíöå øêîëû, â ÓÏÊ, çà ÷òî äî ñèõ ïîð áëàãî-
äàðåí çàìå÷àòåëüíîìó ÷åëîâåêó, ïðèðîæäåííîé ïðîãðàì-
ìèñòêå, íÿí÷èâøåéñÿ ñ íàìè è ó÷èâøåé æèçíè.

Ïðîøëî ãîäà òðè, áûëè áëàãîïîëó÷íî íàïèñàíû ðà-
äîñòíûå ìåëî÷è òèïà î÷åðåäíîé âàðèàöèè íà òåìó ïîëçà-
þùåãî ÷åðâÿêà, òåòðèñà è castles, íå ãîâîðÿ óæå î “íåèãðî-
âûõ” ïðîãðàììàõ, ïîäîñïåë èíñòèòóò — è ñîìíåíèé íå
îñòàëîñü: õî÷ó êîìïüþòåðîâ. Ìíîãî, ðàçíûõ, îíè âïîëíå
ãîäÿòñÿ, ÷òîáû ñâÿçàòü ñ íèìè âñþ æèçíü. ÌÈÝÌ, ïðè-
êëàäíàÿ ìàòåìàòèêà. Î÷åíü óäà÷íûé âûáîð, òàëàíòëèâûå
ïðåïîäàâàòåëè, êàê ðàç óäàëîñü çàñòàòü ïîñëåäíèå ãîäû,
êîãäà â ðîññèéñêèõ èíñòèòóòàõ åùå íå îòêðûëèñü êîììåð-
÷åñêèå øàðàøêè, óòàùèâøèå ó ñòóäåíòîâ êîìïüþòåðû.

Òàê óæ îíî ñëîæèëîñü, ÷òî îò “Áåéñèêà” ÿ áûñò-
ðåíüêî ïåðåïîëç ê Borland Pascal, äà òàê íà íåì è îñ-
òàëñÿ. Ëó÷øåãî ÿçûêà íà òîò ìîìåíò, ïîæàëóé, íå áûëî,
äà è îáúåêòíî-îðèåíòèðîâàííûå âåùè â íåì ïîÿâèëèñü
î÷åíü áûñòðî, â òî âðåìÿ, êîãäà íàéòè íà PC ðàçóìíóþ
âåðñèþ C++ áûëî ïðàêòè÷åñêè íåâîçìîæíî. Ñêîðîñòü
ó Borland âñåãäà áûëà íà âûñîòå, êàê êîìïèëÿöèè, òàê
è âûïîëíåíèÿ, òàê ÷òî ïðîáëåì — íèêàêèõ. Êðîìå îä-
íîé: õîòåëîñü ÷åãî-òî áîëüøîãî, êðàñèâîãî...

Êàê ðàç òîãäà è âûøëà òà ñàìàÿ âåðñèÿ Borland
(åùå Turbo, ðàçóìååòñÿ) Pascal ñ ïîääåðæêîé îáúåêòíî-
îðèåíòèðîâàííîãî ïðîãðàììèðîâàíèÿ (ÎÎÏ), Turbo
Pascal 5.5. À â íåé... Â íåé â êà÷åñòâå ïðèìåðà áûëà
êðîõîòíàÿ, íî î÷åíü ñèìïàòè÷íàÿ èãðà â òåêñòîâîì
ðåæèìå, àðêàíîèä ïîä íàçâàíèåì Breakout. Òàðåëêà,
øàðèê ïðûãàåò, êèðïè÷èêè ðàçðóøàþòñÿ, çäîðîâî.

Ìíå ïîâåçëî — ó ìåíÿ áûë äðóã, ñ êîòîðûì ÿ
ïîçíàêîìèëñÿ â èíñòèòóòå, íå ìåíüøå ìåíÿ ôàíàòåâ-
øèé îò ïðîãðàììèðîâàíèÿ, è ðåøèëè ìû âìåñòå ñäå-
ëàòü Èãðó. Òîëüêî òàê, ñ áîëüøîé áóêâû, è íå èíà÷å.
Èãðà äîëæíà áûëà ïåðåâåðíóòü ìèð, ïîäíÿòü òåõíîëî-
ãèè íà íîâûé óðîâåíü è ïîêàçàòü âñåì êóçüêèíó ìàòü.
À íàì, ñàìî ñîáîé, ïðèíåñòè, êàê ìèíèìóì, ïàðó ìèë-
ëèîíîâ äîëëàðîâ è âñåìèðíóþ ñëàâó.

Игра
Íà÷àëè ìû î÷åíü ïðîñòî: ïîñêîëüêó âñåãäà õîòåëîñü èãðàòü
íå ñ áåçäóøíîé æåëåçêîé, à äðóã ñ äðóãîì (ëþáèìàÿ çàáàâà
— èãðà â Budokan èëè ãîëüô íà XT, íå îáðàùàÿ âíèìàíèÿ

СВЕТ В КОНЦЕ
ТУННЕЛЯ



íà òîðìîçà), òî ðåøèëè ñîâìåñòèòü âñå, ÷òî ìû ìîãëè è
õîòåëè, â îäíîé èãðå. Ïåðâîå — èçó÷èòü ÎÎÏ, ðàçîáðàâ-
øèñü êàê ñëåäóåò ñ èñõîäíûì òåêñòîì Breakout. Âòîðîå —
ñäåëàòü èãðó íà äâîèõ. Òðåòüå — ïåðåïëþíóòü áëèæàéøèõ
êîíêóðåíòîâ ïî êà÷åñòâó. Êîíêóðåíòàìè, ïîìíèòñÿ, áûëè
Wolfenstein, Wing Commander, óìåâøèé òîãäà ðàáîòàòü äàæå
íà EGA, è îñòàëüíûå èãðû òîãî âðåìåíè.

Íàäî çàðàíåå îòìåòèòü: ìû íå áðîñèëè ïðîåêò. Ìû
äîâåëè åãî äî êîíöà, òî åñòü äî äåìî-âåðñèè, êîòîðóþ íå
ñòûäíî ïîêàçûâàòü ïîñòîðîííèì, õîòÿ òàê è íå ñìîãëè
ïðîäàòü åå. Èñïûòàëè êó÷ó óäîâîëüñòâèÿ ïî äîðîãå, íà-
ó÷èëèñü ïðîãðàììèðîâàòü, íàó÷èëèñü äåëàòü áîëüøèå
ïðîåêòû è óïðàâëÿòüñÿ ñî ñëîæíûìè ïðîãðàììàìè. Ïî-
ìíèòñÿ, ïåðåõîä îò òåêñòîâîãî ê ãðàôè÷åñêîìó ðåæèìó
ïðîøåë ñðàâíèòåëüíî áåçáîëåçíåííî, à âîò ñåðüåçíîå èñ-
ïîëüçîâàíèå ÎÎÏ ïðèâåëî ê ìèëûì êàçóñàì. Êîãäà õîòå-
ëîñü ñäåëàòü ÷òî-òî íîâîå è êðàñèâîå, îáÿçàòåëüíî âûÿñíÿ-
ëîñü, ÷òî â ñóùåñòâóþùóþ èåðàðõèþ îíî íå âïèñûâàåòñÿ,
è íàäî ïåðåäåëûâàòü ïîëîâèíó ïðîãðàììû.

Êîãäà îäèí è òîò æå îáúåêò âî âðåìÿ ðàáîòû
ïðèõîäèëîñü ðàçìåùàòü â ÷åòûðåõ ñïèñêàõ îäíîâðå-
ìåííî, è â êàæäîì — êàê ïðåäñòàâèòåëÿ äðóãîãî êëàññà
îáúåêòîâ (êàê ìÿ÷èê, êàê ñòåíêà, êàê èçìåíÿþùèéñÿ
îò âðåìåíè îáúåêò è êàê óïðàâëÿåìûé îáúåêò), ìû
òèõî ÷åñàëè â çàòûëêå è ñ ãðóñòüþ äóìàëè î ïðåäñòîÿ-
ùåé îòëàäêå. Íî ðàáîòàëè, è ðàáîòàëè óñïåøíî.

Ñïàñèáî ñóäüáå, íàøåëñÿ åùå îäèí ÷åëîâåê, îïÿòü-
òàêè ñîêóðñíèê, ñ õóäîæåñòâåííûì òàëàíòîì. Ó íåãî
áûëî äîñòàòî÷íî âðåìåíè, ÷òîáû íàðèñîâàòü íàì êðà-
ñèâûå êèðïè÷è, è çà ýòî åìó âåëèêîå ñïàñèáî — áåç
íèõ èãðà âûãëÿäåëà áû íàñòîëüêî àáñòðàêòíî è æóòêî,
÷òî êðàñîòû êîäà íèêòî íå óâèäåë áû.

Коммерция
Èòàê, èãðà, òî åñòü Èãðà, áûëà áîëåå-ìåíåå çàâåðøåíà,
ìû óâåðåííî áåæàëè ê ôèíèøíîé ëåíòî÷êå, ãîòîâûå
ïîðâàòü åå è òðèóìôàëüíî ïîäíÿòü ðóêè, êóïàÿñü â
ñâåòå ñîôèòîâ è ôîòîâñïûøåê. Äðóçüÿ è çíàêîìûå åäè-
íîãëàñíî ïîäòâåðæäàëè, ÷òî øåäåâð íàëèöî. Îñòàâà-
ëèñü ïóñòÿêè — îçíàêîìèòü ñ íèì ìèð, æäóùèé ýòîãî
ñîáûòèÿ ñ øèðîêî îòêðûòûìè ãëàçàìè è êàðìàíàìè.

Åñëè áû â òå âðåìåíà õîòÿ áû îäèí èç íàñ, õîòÿ áû
îäíèì ãëàçîì, âèäåë Internet — ìû ñ âàìè ñåé÷àñ âðÿä ëè
ðàçãîâàðèâàëè áû. Îáùàëñÿ áû ÿ ñåé÷àñ òîëüêî íà àíã-
ëèéñêîì, êàòàëñÿ áû íà ðîçîâûõ “Êàäèëëàêàõ” (ôè, “Ôåð-
ðàðè” — äóðíîé âêóñ)... Íî, óâû, äàæå â Ìîñêâå òîãäà î
íåì õîäèëè òîëüêî ñëóõè. Ñåòü FIDO áûëà, ïîæàëóé, åäèí-
ñòâåííûì ñïîñîáîì ïîîáùàòüñÿ ñ íàðîäîì, à ïî íåé
íàéòè êîãî-òî ïîäõîäÿùåãî áûëî âåñüìà òðóäíî.

Íî, âïðî÷åì, ìû ñòàðàëèñü êàê ìîãëè. Èãðîâûå
ôèðìû â Ìîñêâå óæå áûëè, âîîäóøåâëåííûå óñïåõîì
òåòðèñà, îíè ñòàðàëèñü, êàê ìîãëè, íî áåç îñîáîãî óñïåõà.
Íàøè ïîõîäû â ïàðó ôèðì çàêîí÷èëèñü òåì, ÷òî îäíà èç
íèõ óêðàëà ó íàñ íàçûâàíèå èãðû, à âòîðàÿ òàê è íå
ñìîãëà íàéòè îáëàäàòåëÿ àâòîðñêèõ ïðàâ íà èãðó-ïðîòî-
òèï è âûÿñíèòü, ìîæíî ëè ïðîäàâàòü âàðèàöèè íà ýòó
òåìó. Äèê è òåìåí áûë òîãäà ðîññèéñêèé èãðîâîé ìèð...

Резюме
Åñëè ïîïðîáîâàòü ïîäâåñòè èòîãè ïðîåêòà, òî îáíàðó-
æàòñÿ äâà îñíîâíûõ è êó÷êà äîïîëíèòåëüíûõ, ïîìåëü-

÷å. Âî-ïåðâûõ, Internet íåîáõîäèì. È íå ïðîñòî ïî÷òî-
âûé àäðåñ, íî ïîíèìàíèå ïðîèñõîäÿùåãî, óìåíèå ïî-
äàòü ñåáÿ, ïðîñèæèâàíèå äîëãèõ ÷àñîâ â ïîèñêàõ ïî-
òåíöèàëüíûõ êîíòàêòîâ, êàê â Ðîññèè, òàê è çà ðóáå-
æîì. È, áåçóñëîâíî, â êîìïëåêòå ñ Èíòåðíåòîì îáÿçàí
ïðèñóòñòâîâàòü õîðîøèé àíãëèéñêèé. Áåç âàðèàíòîâ.
Åñëè ýòîãî íåò — ëó÷øå áðîñèòü ñðàçó è íå äåðãàòüñÿ.

Âî-âòîðûõ, ìàëåíüêèå ïðîåêòû, ñ ÷èñëîì ó÷àñò-
íèêîâ äâà-òðè, âïîëíå ìîæíî çàêîí÷èòü, äàæå åñëè
îíè ïåðâûå â æèçíè. Ãëàâíîå — íå çàðûâàòüñÿ è íå
ïûòàòüñÿ ñäåëàòü øåäåâð âñåõ âðåìåí è íàðîäîâ, ïðå-
âîñõîäÿùèé ïî îáúåìó Quake èëè StarCraft. Íåò, ðàçó-
ìååòñÿ, äåëàòü íåìåðåíóþ øåäåâðîâèíó ìîæíî, ýòî
ïîëåçíî è èíòåðåñíî. Íî çàêîí÷èòü åå íåëüçÿ — ê òîìó
ìîìåíòó, êîãäà îíà áóäåò áëèçêà ê ôèíèøó, îíà îòñòà-
íåò îò ïîòðåáíîñòåé èãðîêîâ ãîäà íà òðè, à òî è âñå
ïÿòü. À íåäîäåëàííûé ïðîåêò — õóæå, ÷åì âîîáùå íå-
íà÷àòûé, èáî äàåò ïëîõóþ ïñèõîëîãè÷åñêóþ óñòàíîâêó,
“íå äîäåëàë — íó è ëàäíî”, êîòîðàÿ áîëüíî óäàðèò ïî
ïåðâîé æå “äåíåæíîé” ðàáîòå.

È ïî ìåëî÷è: â ïðîåêòå òàêîãî ðàçìåðà ãëàâíîå —
õîðîøàÿ èäåÿ. À åùå òî÷íåå — èäåÿ, êîòîðàÿ ïðîñòà â
ðåàëèçàöèè, íî èíòåðåñíà â èãðå. Ìîæíî âçÿòü ÷òî-òî
ïðîâåðåííîå, íî íè â êîåì ðàçå íå êîïèðîâàòü èç
êðóïíûõ èãð, à òî íå õâàòèò âðåìåíè. À ñîâñåì õîðî-
øî — ïîïûòàòüñÿ èçîáðåñòè ñîáñòâåííûé òåòðèñ, òî
åñòü ÷òî-òî ìåëêîå è ïðîñòîå.

Ñäåëàòü õîðîøóþ ãðàôèêó èëè ïðîäâèíóòûé êîä,
êîíå÷íî, ìîæíî è íóæíî, èìåííî èõ è áóäåò îöåíè-
âàòü ïîòåíöèàëüíûé èç-
äàòåëü. Íî äëÿ íà÷àëà
íàäî îïðåäåëèòüñÿ ñ òåì,
÷òî ìîãóò ñäåëàòü ñîáðàâ-
øèåñÿ. Ïðèãëàøàòü êîãî-
òî ñî ñòîðîíû áåñïîëåç-
íî, îí ìîæåò óéòè ïîñå-
ðåäèíå ïðîåêòà, è âñå îñ-
òàíîâèòñÿ, òàê ÷òî äëÿ
íà÷àëà âûáèðàåòñÿ, íà
÷òî ëó÷øå ñäåëàòü óïîð.

Åñëè åñòü õóäîæíèê,
ãîòîâûé íà ïîäâèãè, è
åãî òâîðåíèÿ óñòðàèâàþò
âñåõ, ìîæíî äåëàòü ÷òî
óãîäíî, íàïðèìåð, íàïè-
ñàòü î÷åðåäíóþ ñïðàéòî-
âóþ ñòðåëÿëêó ñ âèäîì
ñâåðõó/ñáîêó èëè ìåëêóþ
ëîãè÷åñêóþ èãðó. Êà÷å-
ñòâî êîäà çäåñü óæå íå-
âàæíî, ëèøü áû ðàáîòàë.

È íàîáîðîò — åñëè
åñòü îòëè÷íûé ïðîãðàì-
ìèñò, íî íåò õóäîæíè-
êà, ëó÷øå íå ðèñêîâàòü,
ïðèãëàøàÿ åãî, à ñäå-
ëàòü “òåõíîëîãè÷íóþ”
èãðó ïî÷òè áåç îôîðì-
ëåíèÿ. Ïîáîëüøå ñïå-
öýôôåêòîâ, èñïîëüçî-
âàòü óñêîðèòåëè èëè

ïðèäóìàòü ñîáñòâåííóþ òåõíîëîãèþ îòîáðàæåíèÿ,
è çàäåéñòâîâàòü ãîòîâûå òåêñòóðû èëè ìîäåëè (âñå â
òîì æå Èíòåðíåòå ïîëíî áåñïëàòíîé ãðàôèêè è ìî-
äåëåé). À ïåðåä âûõîäîì èãðû â ñâåò, åñëè äî ýòîãî
äîéäåò, äîñòàòî÷íî ëåãêî áóäåò íàíÿòü õóäîæíèêà çà
äåíüãè è âñå ïåðåäåëàòü.

Разочарование
Òàê óæ óñòðîåíà ýòà æèçíü, à åùå òî÷íåå — òàê
óñòðîåí ìîçã ëþáîãî íîðìàëüíîãî ÷åëîâåêà, ÷òî
íåóäà÷à ìîæåò èíîãäà ïîëíîñòüþ èçìåíèòü æèçíü.
Ìîé äðóã, ñ êîòîðûì ìû äåëàëè íàøó èãðó, âîîá-
ùå áðîñèë ïðîãðàììèðîâàíèå, óøåë â áèçíåñ, äà
òàê òàì è îñòàëñÿ. À ÿ, âîâðåìÿ îáíàðóæèâ, ÷òî
ïðîãðàììèðîâàíèå ïîçâîëÿåò íåïëîõî çàðàáàòû-
âàòü, èñïîëüçîâàë íàø ðåçóëüòàò â êà÷åñòâå òàðà-
íà. Êàê âûÿñíèëîñü, ëþáîé çàêîí÷åííûé ïðîåêò
(à îñîáåííî — èíòåðåñíàÿ è êðàñèâàÿ èãðà) îò-
ëè÷íî îòêðûâàåò ëþáóþ äâåðü. Ïîêàçàë — è òû
ïðèíÿò íà ðàáîòó.

Íî, ðàçóìååòñÿ, ðàçî÷àðîâàíèå êîñíóëîñü è
ìåíÿ. Íè îäíîãî áàéòà ñ òåõ ïîð ÿ â èãðå íå ïîìå-
íÿë, ïîä Windows åå íå ïåðåäåëàë, äà è íå ñîáèðà-
þñü. Äîâîëüíî äîëãî ðàáîòàë ïðîãðàììèñòîì, è
òîëüêî íåäàâíî (ïàðó ëåò íàçàä) ðåøèë âåðíóòüñÿ â
èãðîâóþ èíäóñòðèþ. Ñëåäóþùèé ìîé ðàññêàç ïîé-
äåò î òîì, êàê äåëàþòñÿ ëþáèòåëüñêèå ïðîåêòû â
íàøè äíè, êîãäà Internet óæå äîñòóïåí, è ïî÷åìó
îíè ïî÷òè âñå óìèðàþò â ìëàäåí÷åñòâå.
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Â çâóêîâîé ñòóäèè óñòàíîâëåíû ìèêøåðû è àï-
ïàðàòóðà äëÿ ñîçäàíèÿ àóäèîýôôåêòîâ îáùåé
ñòîèìîñòüþ 50000 ôóíòîâ ñòåðëèíãîâ. Ïëþñ êî
âñåìó ïðîåêò íîâîãî îôèñà âêëþ÷àë êîìíàòó
ñî ñòåíàìè, èçîãíóòûìè â ôîðìå ãðóøè, —
ìåñòî, ãäå ïðîãðàììåðû ìîãëè áû ðàññëàáëÿòüñÿ
âî âðåìÿ íî÷íûõ áäåíèé.

Çàìå÷ó, ÷òî âñÿ íà÷èíêà îôèñà áûëà “çàñåê-
ðå÷åíà”äî îêîí÷àíèÿ ñòðîèòåëüíûõ ðàáîò. Íèê-
òî, êðîìå ìåíÿ è Òèìà Ðàíñà, íå ìîã âîéòè â
îôèñ, ïîêà òàì òîëêëèñü ñòðîèòåëè, à Ïèòåðó è
ïîäàâíî âõîä áûë çàêàçàí. Êîãäà æå, íàêîíåö,
Lionhead â ïîëíîì ñîñòàâå ÿâèëñÿ âçãëÿíóòü íà
ñâîå íîâîå îáèòàëèùå, ëèöà ó ðåáÿò ñàìè ïî ñåáå
ðàñïëûëèñü â òîðæåñòâóþùèõ óëûáêàõ. Îòêóïî-
ðèëè øàìïàíñêîå. Òóò æå íà÷àëèñü øóòëèâûå
ñïîðû î òîì, êòî è ãäå áóäåò ñèäåòü. Õóäîæíèê
Ìàðê Õèëè òîò÷àñ îòïðàâèëñÿ â Ãèëäôîðä çàêó-
ïàòü óêðàøåíèÿ äëÿ ñâîåãî íîâîãî ñòîëà. Âåðíóë-
ñÿ îí ñ ïîëóäþæèíîé ãîðøêîâ ñ öâåòàìè, ñóì-
êîé, áèòêîì íàáèòîé îòïîëèðîâàííûìè êàìåø-
êàìè (÷òîáû ïðèêëåèòü èõ âîêðóã ìîíèòîðà), à
òàêæå ìîëèòâåííîé öèíîâêîé, êîòîðóþ íåìåäëåí-
íî ðàññòåëèë íà ñòîëå. Êîðî÷å, åãî ñòîë ñòàë åãî
“õðàìîì”. À åùå ïàðåíü êóïèë íå÷òî âðîäå àìó-
ëåòà-ïîãðåìóøêè èç âûñóøåííûõ ñåìÿí. Òåïåðü,
êîãäà åìó íå ïîääàåòñÿ êàêîé-ëèáî îñîáî ñòðîï-
òèâûé êóñîê àíèìàöèè, îí âñòàåò è ìåäëåííî
õîäèò âîêðóã ñòîëà, ïîòðÿñàÿ ýòîé ïîãðåìóøêîé,
ñëîâíî êàêîé-íèáóäü çíàõàðü èç ïëåìåíè àïà÷åé.
Ïñèõîäåëè÷åñêîå çðåëèùå.

Íàêîíåö-òî ó íàñ áûëî âäîâîëü ñâîáîäíîãî
ìåñòà, â êîòîðîì ìû òàê îñòðî íóæäàëèñü, íàêî-
íåö-òî ìû ìîãëè íàíÿòü íîâûõ ëþäåé. Îáúÿâëå-
íèå î ïðèåìå íà ðàáîòó, îïóáëèêîâàííîå â æóð-
íàëå Edge, ïðèâëåêëî ñâûøå 100 ïðåòåíäåíòîâ. Â
ïåðâûõ ðÿäàõ âíîâü ïðèøåäøèõ îêàçàëñÿ Ðàññåëë
Øîó (Russell Shaw), ñòàâøèé ìóçûêàëüíûì ðå-
äàêòîðîì. Ñâèòåð ñ âûñîêèì âîðîòíèêîì, äæèí-
ñû è áåéñáîëêà (ê ñ÷àñòüþ, âñåãäà ïîâåðíóòàÿ êî-
çûðüêîì âïåðåä) — ÿ íå ïîìíþ, ÷òîáû îí õîòü
ðàç áûë îäåò êàê-òî èíà÷å. Ðàññåëë — ðüÿíûé ýí-

òóçèàñò âñåãî è âñÿ. Ó íåãî åñòü ïðèâû÷êà íàçû-
âàòü âñåõ “äðóæî÷åê”, êàê ýòî ïðèíÿòî ó êîêíè.
Ñïðîñèòå Ðàññåëëà, ÷òî îí äóìàåò îá èãðå, êîòî-
ðóþ âû äàëè åìó íà âûõîäíûå, è îí îòâåòèò âàì:
“Íó, ýòî... ÇäÎðîâî, äðóæî÷åê. Äåéñòâèòåëüíî
çäîðîâî. Óãó. Áîëüøîå ñïàñèáî, äðóæî÷åê. Âåëè-
êîëåïíî. Îòëè÷íî. Óãó.” Îäíàæäû ÿ ïîäñëóøàë
åãî ðàçãîâîð ñ æåíîé ïî òåëåôîíó: “ß áóäó äîìà
â ïîëîâèíå âîñüìîãî. Óãó. Âåëèêîëåïíî. Äî âñòðå-
÷è, äðóæî÷åê”.

Íåñìîòðÿ íà òî ÷òî Ðàññåë — åäèíñòâåííûé
èç íàñ, ó êîãî åñòü îòäåëüíàÿ êîìíàòà, îí íèêîã-
äà åå íå çàêðûâàåò. À ïîñêîëüêó îí ïðîèãðûâàåò
îäíó è òó æå ìóçûêàëüíóþ ôðàçó ïî íåñêîëüêó
ðàç, òî òåïåðü òðè-÷åòûðå ìóçûêàëüíûõ òðåêà ýòàê
íåíàâÿ ç ÷èâî  êðó òÿ ò ñÿ  â  ãîëîâ å  ëþáîãî
Lionhead’îâöà. Íåñîìíåííî, ýòèì òðåêàì ïðÿìàÿ
äîðîãà íà íàø âåáñàéò.

Êñòàòè, î ñàéòå. Â òîì, ÷òî îí ðàáîòàåò (äà
è âîîáùå õîòü êàê-òî ñóùåñòâóåò), çàñëóãà åùå
îäíîãî íîâè÷êà — Äæåéìè Äþððàíà (Jamie
Durrant), êîòîðûé ïîðàçèë íàñ ñâîèìè ïðåæíè-
ìè õóäîæåñòâåííûìè ðàáîòàìè è áûë ïðèíÿò â
êîìàíäó ñðàçó, êàê òîëüêî ìû ïåðååõàëè â Research
Park. Âî âðåìÿ ñîáåñåäîâàíèÿ îí ïðåäëîæèë âçãëÿ-
íóòü íà ñâîé ñîáñòâåííûé âåáñàéò. Îòêóäà ìû
óçíàëè î äâóõ îñíîâíûõ êà÷åñòâàõ Äæåéìè: âî-
ïåðâûõ, õîòÿ îí õîòåë ðàáîòàòü â Lionhead õó-
äîæíèêîì, îí îêàçàëñÿ åùå è âåñüìà òàëàíòëè-
âûì âåá-äèçàéíåðîì. Â ïåðâóþ æå íåäåëþ îí
ñïðîåêòèðîâàë íàì âåáñàéò, íà êîòîðîì áûëè:
èíòåðàêòèâíàÿ ãîëîâîëîìêà ñ íàøèì ëîãîòèïîì,
ñåòåâàÿ êàìåðà, ïîñòîÿííî îáíîâëÿþùàÿ ñíèìêè
îôèñà Lionhead, øóòêè, ãîëîâîëîìêè, áèîãðàôèè,
èñòîðèè, îòñûëêè íà äðóãèå ñòðàíèöû è ìíîãîå
äðóãîå. Åñëè âû õîòèòå ïîñìîòðåòü, âî ÷òî Äæåé-
ìè ïðåâðàòèë ñàéò Lionhead, ñõîäèòå íà http://
www.lionhead.co.uk. Íå ïîæàëååòå.

Âòîðîå, ÷òî ìû óçíàëè î Äæåéìè, — ýòî òî,
÷òî îí ãåé è ãîðäèòñÿ ýòèì (ñóäÿ ïî òîìó, ÷òî
ñîîáùàåò î ñåì ôàêòå íà ñâîåé ïåðñîíàëüíîé ñòðà-
íè÷êå â Èíòåðíåòå). Îí äàæå íàçâàë ñâîþ êîìàí-

Ñòèâ Äæåêñîí,
î÷àðîâàííûé î÷åâèäåö

LIONHEAD STUDIOS:
«¿œ»— » Õ¿ ƒ»—œÀ≈≈

Работа в хоромах,
или Мы ускоряемся

Äðóçüÿ, ýòî áûëî æóòêîé ïîäñòàâîé — ïåðååçæàòü
â Research Park óíèâåðñèòåòà ãðàôñòâà Ñóððåé.
Íîâîå ëîãîâî Lionhead íàõîäèëîñü â êàêèõ-òî äâóõ
øàãàõ îò Bullfrog’îâñêîé ðàçëàïèñòîé ëèëèè, â
òîì æå ñàìîì âëàäåíèè. Øåñòü ðàçëè÷íûõ êîì-
ïàíèé ïðåòåíäîâàëè íà òî, ÷òîáû çàíÿòü ïîìå-
ùåíèå íàøåãî íîâîãî îôèñà íà Frederick Sanger
Rd. Íî óïðàâëÿþùèå Research Park õîðîøî çíà-
ëè Ïèòåðà, è Lionhead “ïî áëàòó” âûøåë ïîáåäè-
òåëåì ýòîãî ìîãó÷åãî òåíäåðà. Bullfrog — ìåñòíàÿ
äîñòîïðèìå÷àòåëüíîñòü, êîìïàíèÿ õîðîøî èçâåñ-
òíà â Ãèëäôîðäå êàê ïðèìåð óäà÷íîãî áèçíåñà.
È ýòî, íåñîìíåííî, ïîìîãëî óáåäèòü âëàäåëüöåâ
îòäàòü ïðåäïî÷òåíèå çàÿâêå Lionhead.

Ìû çàêàçàëè îãðîìíûå ïîëóêðóãëûå ñòî-
ëû, íàñòîëüêî áîëüøèå, ÷òîáû êàæäûé ìîã ðàç-
ìåñòèòü ó ñåáÿ ïî äâà êîìïüþòåðà, èìåòü âäî-
âîëü ñâîáîäíîãî ïðîñòðàíñòâà, õðàíèòü âíóøè-
òåëüíóþ êîëëåêöèþ êîìïàêò-äèñêîâ è äàæå èã-
ðàòü â “Ìîíîïîëèþ”, íå ìåøàÿ äðóãèì ðàáî-
òàòü. Óñòàíîâëåíû îáèòûå àëþìèíèåì äâåðè âû-
ñîòîé â 2,5 ìåòðà ñ ðó÷êàìè èç íåðæàâåþùåé
ñòàëè â âèäå ôèãóðîê êîñìè÷åñêèõ çàõâàò÷è-
êîâ. Ñòóëüÿ â ïðèåìíîé îòäåëàíû ðåçíîé ôà-
íåðîâêîé, ñ ÷åðíîé áàðõàòíîé îáèâêîé ïîäó-
øåê è èçîãíóòûìè õðîìèðîâàííûìè íîæêàìè.

Продолжение. Начало см. в #8’99
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äó ïî Fantasy Football “Æåìàííûå àòëåòû” (ãåè
÷àñòî íàçûâàþò ñåáÿ ñëîâîì “æåìàííûé”). Óâû,
íåñìîòðÿ íà âñå âûøåïåðå÷èñëåííûå äîñòîèíñòâà,
ñïîðò â öåëîì íå ïðèíàäëåæèò ê òåì âåùàì, â
êîòîðûõ Äæåéìè îñîáåííî ñèëåí.

Â òîì ãîäó, î êîòîðîì èäåò ðå÷ü, êàæäûé
÷ëåí êîìàíäû Lionhead äîëæåí áûë îðãàíèçîâàòü
õîòÿ áû îäíî ñîðåâíîâàíèå, ðåçóëüòàòû êîòîðîãî
ïîïàëè áû â Îëèìïèéñêóþ ëèãó Lionhead. Èíäè-
âèäóàëüíûå ñîðåâíîâàíèÿ ìîãóò áûòü ïî êîìïü-
þòåðíûì èãðàì, íàñòîëüíûì èãðàì, ðàçíûì âè-
äàì ñïîðòà... ïî âñåìó, ÷åìó óãîäíî, ëèøü áû â
èòîãå îöåíèâàëñÿ êàæäûé ó÷àñòíèê. Åñòåñòâåííî,
êàæäûé âûáèðàåò òó èãðó, â êîòîðîé îí ñèëåí.
Òèì Ðàíñ, íàø òåõíè÷åñêèé äèðåêòîð, îðãàíèçî-
âàë ñîðåâíîâàíèÿ ïî áàäìèíòîíó. Äæåéìè îñòà-
åòñÿ òîëüêî ìå÷òàòü î ïîáåäå.

Â ñâîå âðåìÿ Òèì ðàáîòàë â ëîíäîíñêîì
Ñèòè, â ñàìîì ÷òî íè íà åñòü ôèíàíñîâîì öåí-
òðå ìèðà, ïîýòîìó îí òàêæå îðãàíèçîâàë ôüþ-
÷åðñíûå òîðãè íà î÷êè êàæäîãî èãðîêà, ïðèîá-
ðåòåííûå â áàäìèíòîííîé ëèãå. Ñíà÷àëà ìû áûëè
â ðàñòåðÿííîñòè. Íî òåïåðü, êîãäà îáúÿâëÿþò
ðåçóëüòàòû êàêîé-íèáóäü èãðû, â îôèñå âîöàðÿ-
åòñÿ íàñòîÿùèé àæèîòàæ âîêðóã êóïëè-ïðîäàæè
ôüþ÷åðñîâ íà î÷êè ó÷àñòíèêîâ ñîðåâíîâàíèé ïî
áàäìèíòîíó.

Äîëæåí äîáàâèòü, ÷òî Îëèìïèéñêèå èãðû
1997 ãîäà èìåëè èíòðèãóþùåå çàâåðøåíèå. Ïðè-
áëèæàëîñü Ðîæäåñòâî, îñòàâàëîñü ñûãðàòü òîëüêî
äâå èãðû. Ïðîãðàììèñò Äæîíòè Áàðíñ è ÿ øëè
íîçäðÿ â íîçäðþ. Âîïðåêè âñåì ðàñ÷åòàì ÿ óìóä-
ðèëñÿ âûèãðàòü ñîðåâíîâàíèÿ ïî íàñòîëüíîìó

ôóòáîëó, ïîáåäèâ â ïîñëåäíåé èãðå ñàìîãî Äåìè-
ñà (ýêñ-÷åìïèîíà Êåìáðèäæà ïî íàñòîëüíîìó
ôóòáîëó, íè áîëüøå íè ìåíüøå!). Äåìèñ íèêàê
íå ìîã ñìèðèòüñÿ ñî ñâîèì ôèàñêî è îïëàêèâàë
ïå÷àëüíûé äëÿ ñåáÿ èòîã ñîðåâíîâàíèé â òå÷åíèå
íåñêîëüêèõ íåäåëü. Òàê èëè èíà÷å, ýòî ïîçâîëèëî
ìíå ïîäíÿòüñÿ íà 4,5 ïóíêòà âûøå Äæîíòè. Ñëå-
äîâàòåëüíî, âñå äîëæíî áûëî ðåøèòüñÿ â ïîñëå-

Мы продолжаем интервьюировать программиста Джонти Барнса на предмет выявления всех преле�

стей его профессии.

Вопрос: Что представляет собой процесс программирования компьютерных игр?

Ответ: Если вы любите компьютерные игры так же, как я, то зарабатывать на жизнь их созданием —

это сплошное удовольствие. Честно говоря, у меня такое чувство, будто мне платят за то, что я зани�

маюсь своим любимым хобби в компании приятелей.

Работа над компьютерными играми включает в себя непрерывное создание и решение определен�

ных задач с привлечением достаточно сложных математических знаний и утомительным устранени�

ем ошибок. Несмотря на сложившийся стереотип, это чертовски трудная работа. Кроме того, вам

порой приходится испытывать невероятное давление со стороны, чтобы, скажем, вы закончили про�

ект как можно быстрее.

Начало работы над каждой новой игрой — самое прекрасное время, игра в этот момент всецело

открыта для новых идей и экспериментов. На последующих стадиях разработки вы должны быть гото�

вы отказаться от нормальной жизни, работая сутками, чтобы уложиться в назначенные сроки. Вы

непременно должны настроить себя на то, чтобы испытывать удовольствие от своего труда, чтобы

выдержать все это напряжение. Возьмем, к примеру, Dungeon Keeper — как самый вопиющий слу�

чай. В течение последних пяти с половиной месяцев разработки мы пахали не менее 16 часов в

сутки, включая выходные. Это было полным безумием.

Конечно, лучший период в создании компьютерной игры наступает, когда видишь результат своей

работы. Не важно, что думаешь об игре ты сам и сколько в нее вложено сил, важно то, что думают

люди, которые в нее играют. И когда в автобусе случайно слышишь разговор двух незнакомцев, кото�

рые хвалят ТВОЮ игру, то понимаешь, что все это было не зря.

Мысли Джонти

[1] В новом офисе просторно и уютно.
[2] Расселл Шоу — аудиобог в бейсболке (козырьком вперед — вседа!).
[3] Джейми Дюрран и его альтер�эго (на спинке кресла).

[1]

[2]

[3]

äíþþ íåäåëþ ñîðåâíîâàíèé ïî Fantasy Football,
è ðàçâÿçêà äîëæíà áûëà ñëó÷èòüñÿ àêêóðàò â ñî-
÷åëüíèê. Ê áîëüøîìó ìîåìó ñîæàëåíèþ, Äæîíòè
âûèãðàë, âçÿâ 5 áàëëîâ. Èòàê, íà ãëàâíîì ïðèçå
áûëî âûãðàâèðîâàíî èìÿ ïåðâîãî ïîáåäèòåëÿ
Îëèìïèéñêèõ èãð Lionhead. È èìÿ ýòî áûëî
“Äæîíòè”. Ê ñîæàëåíèþ. Âåäü îí âûðâàë ïîáåäó
ó ìåíÿ ïðÿìî èç ðóê. Îí îáîãíàë ìåíÿ âñåãî íà
ÏÎË-Î×ÊÀ!

Äðóãèì çíà÷èòåëüíûì ïðåèìóùåñòâîì íî-
âîãî îôèñà áûëî òî, ÷òî ìû êàê áóäòî ñòàëè óñ-
ïåâàòü ïðîäåëûâàòü ãîðàçäî áîëüøå ðàáîòû. Äà
åùå è ïðåäñòîÿùàÿ â ìàå î÷åðåäíàÿ Å3 ïîäñòåãè-
âàëà íàñ õîðîøåíüêî. Â ðåçóëüòàòå òåñòîâàÿ âåð-
ñèÿ Black & White ïðîäâèãàëàñü î÷åíü è î÷åíü
íåäóðíî. Â ïëàíû Ïèòåðà â ïåðâóþ î÷åðåäü âõî-
äèë âûïóñê óïðîùåííîé âåðñèè èãðû, ÷òîáû ìû
ìîãëè ïðîòåñòèðîâàòü ãåéìïëåé. Íèêàêîé ðîñêîø-
íîé ãðàôèêè èëè çàìûñëîâàòîé àíèìàöèè, òîëü-
êî áàçîâûé ðàáî÷èé âàðèàíò, â êîòîðîé ìû ìîã-
ëè áû èãðàòü, òåñòèðîâàòü, ìîäèôèöèðîâàòü è
ñíîâà èãðàòü. Êàê òîëüêî íàñ óäîâëåòâîðèò îòëà-
æèâàåìàÿ âåðñèÿ, åå ïåðåäàäóò õóäîæíèêàì, êî-
òîðûå çàìåíÿò â íåé òåñòîâûå ñïðàéòû íà äèâ-
íûå ïðîèçâåäåíèÿ èñêóññòâà. Â ñëåäóþùåì âû-
ïóñêå “Äíåâíèêîâ” ÿ ïîïûòàþñü íàãëÿäíî ïðî-
èëëþñòðèðîâàòü ïðîöåññ ñòàíîâëåíèÿ èãðû îò åå
ïåðâûõ øàãîâ äî òîé âåðñèè, êîòîðàÿ áûëà ïîêà-
çàíà íà âûñòàâêå Å3 â ìàå.
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Чем они все занимаются
целыми днями (и годами),
или О пользе научных конференций
Ëèøü òîëüêî â ìàå 1998-ãî íà âûñòàâêå Å3 â Àòëàíòå
ìíå âïåðâûå óäàëîñü ïîëó÷èòü áîëåå èëè ìåíåå îñ-
ìûñëåííîå ïðåäñòàâëåíèå î Black & White, èãðå, íàä
êîòîðîé ìû ðàáîòàëè âñå ïðåäûäóùèå 9 ìåñÿöåâ. Î,
ñêîëüêî ðàç çà ýòî âðåìÿ ÿ ðàçäðàæåííî âçäûìàë
ðóêè ê íåáó: “Ãäå æå ýòà èãðà? Ãäå? Õîòåë áû ÿ çíàòü!
Íèêòî íè÷åãî íå ìîæåò ìíå ïîêàçàòü! ×åì îíè âñå
çàíèìàþòñÿ öåëûìè äíÿìè?! Ãäå ýòà ÷åðòîâà èãðà?!”
Íî êàæäûé ðàç îòâåòîì ìíå áûëè ñíèñõîäèòåëüíûå
âçãëÿäû — áóäòî îíè óòèõîìèðèâàëè íå â ìåðó ðàç-
äðàæèòåëüíîãî ðåáåíêà. Îíè óâåðÿëè ìåíÿ, ÷òî âñå
ïðîäâèãàåòñÿ ïðåêðàñíî. Ïèòåð, Òèì, Ìàðê è Äæîí-
òè óæå, ìîë, äàâíî òåñòèðóþò áàçîâóþ âåðñèþ èãðû
íà ïðåäìåò åå ñåòåâîé èãðàáåëüíîñòè. Íî âåäü òàì
ïðîñòî íå íà ÷òî áûëî ñìîòðåòü! Áîëüøèå êðàñíûå
êóáû, ïåðåäâèãàþùèåñÿ ïî ïåéçàæàì, ñîòêàííûì èç
êàêèõ-òî ñåòåé è ïàóòèí. È ýòî èãðà?!

È âñå æå íî÷íàÿ ïàõîòà êîäåðîâ â òå íåñêîëü-
êî íåäåëü íàêàíóíå Å3 ïðîèçâåëà íà ñâåò òî, ÷òî
äàæå ÿ ñìîã îöåíèòü. Ïî îáùåìó ïðèçíàíèþ, ýòî
áûëà ëèøü ðàáî÷àÿ äåìî-âåðñèÿ Black & White, ñî-
çäàííàÿ äëÿ òåñòèðîâàíèÿ ãåéìïëåÿ. Íî â íåé óæå
áûëî ìíîæåñòâî îñíîâíûõ ýëåìåíòîâ èãðû: ïåéçà-
æè, ïëåìåíà, çàêëèíàíèÿ, ñóùåñòâà êîëîññàëüíûõ
ðàçìåðîâ — è âñå ýòî æèëî! Êðîøå÷íûå ñåëÿíå øà-
òàëèñü ïî ïàóòèíå ñâîèõ ïàñòîðàëüíûõ ïåéçàæåé,
ðóáèëè äåðåâüÿ, ëîâèëè ðûáó è ðàñïàõèâàëè ïîëÿ.
Ùåë÷îê ìûøè ìîã ñîçäàòü çàêëèíàíèå â âèäå øà-
ðîâîé ìîëíèè, êàòàþùåéñÿ âäîëü ýòîãî ïåéçàæà.
Îãð ðàçìåðîì ñ Ãîäçèëëó òîïòàë íåñ÷àñòíûõ ïåé-
çàí, íàêëîíÿëñÿ è ïîæèðàë èõ, ñëîâíî ñåìå÷êè.

Íî êàêèì ìàêàðîì ýòè ïðèáàìáàñû âäðóã îæè-
ëè? ß íå èìåë íè ìàëåéøåãî ïîíÿòèÿ, êàê è èç ÷åãî
ñäåëàíà Black & White. Ïîýòîìó, êîãäà ÿ âåðíóëñÿ èç
Àòëàíòû, òî ïåðâûì äåëîì ïîïðîñèë ñòàðøåãî ïðî-
ãðàììèñòà Äæîíòè Áàðíñà ïðî÷åñòü ìíå ëåêöèþ.

Ðàçóìååòñÿ, ïîíà÷àëó ó Lionhead íå áûëî íè÷å-
ãî... íè ôàéëîâ, íè ïðîãðàìì, íè ãðàôèêè. Òàê ÷òî
íà ïåðâîì ìåñòå ñòîÿëà îðãàíèçàöèÿ ñõåìû ïðîåê-
òà, ÷åãî-òî âðîäå åãî îñíîâû. Ìû äîëæíû áûëè ðàç-
ðàáîòàòü ñòðóêòóðó ïðîãðàìì è ôàéëîâ, ïðèéòè ê
ñîãëàøåíèþ îáî âñåì, äàæå î òîì, êàê áóäåò õðà-
íèòüñÿ êàðòà... Âñå ýòî íàäî áûëî ðåøèòü çàðàíåå.

Êàê òîëüêî âñå ïîäãîòîâèòåëüíûå âîïðîñû áûëè
óëàæåíû, êîìàíäà ïðîãðàììèñòîâ (âñåãî ÷åòâåðî íà
òîò ìîìåíò) ìîãëà íà÷èíàòü ðàáîòàòü íàä áèáëèîòå-
êàìè è èíñòðóìåíòàìè. Áèáëèîòåêè — ýòî íåáîëü-
øèå ñëóæåáíûå ôàéëû, êîòîðûå ñêðûâàþò îñíîâ-
íîé “äâèæîê” îò ÷èñòî èãðîâîãî êîäà. Ïðèìåðîì

ìîãóò ñëóæèòü ñòàíäàðòíûå ïîäïðîãðàììû, èñïîëü-
çóþùèåñÿ äëÿ óïðàâëåíèÿ ýêðàíîì.

Èíñòðóìåíòû — ýòî òàêèå ñëóæåáíûå ïðîãðàì-
ìû, êîòîðûå áóêâàëüíî ñøèâàþò óäèâèòåëüíîå ìíî-
æåñòâî ãðàôè÷åñêèõ ôàéëîâ â ôîðìàò, êîòîðûé
èãðîâîé “äâèæîê” ñìîæåò ïðî÷èòàòü. Çäåñü â êà÷å-
ñòâå ïðèìåðà ìîæíî íàçâàòü ðåäàêòîð ñïðàéòîâ,
èñïîëüçóåìûé äëÿ âûðàâíèâàíèÿ àíèìèðîâàííûõ
ôðåéìîâ. Ïåðâûì çàäàíèåì Äæîíòè, êñòàòè, áûëî
íà÷àòü ðàáîòó íàä ðåäàêòîðîì ñïðàéòîâ. Ïîçæå îí
ïåðåäàñò ýñòàôåòó ïðîãðàììèñòó-ñòàæåðó Ïîëó Íåò-
òëòîíó — äàáû òîò çàâåðøèë øëèôîâêó äåòàëåé.

Ñèñòåìíûé àäìèíèñòðàòîð Òèì Ðàíñ íà÷àë
ðàáîòó ñ ïëàíèðîâàíèÿ ñëóæåáíûõ ïðîãðàìì äëÿ
ñåòåâîé èãðû. Îíè áûëè ðàçðàáîòàíû è ïðîòåñòè-
ðîâàíû íà èãðå Snakes, íàïèñàííîé Òèìîì ñïåöè-
àëüíî äëÿ ýòîé öåëè.

Ïîñêîëüêó Black & White èãðà ìíîãîïîëüçîâà-
òåëüñêàÿ, òî îíà äîëæíà ðàáîòàòü êàê â ëîêàëüíîé
ñåòè, òàê è ÷åðåç Èíòåðíåò. Ñåêðåò â òîì, ÷òî èãðà
ðàçáèòà íà èíäèâèäóàëüíûå ñþæåòíûå õîäû, õîòÿ
êàæåòñÿ, ÷òî îíà ïðîòåêàåò ãëàäêî. Â èäåàëå íåîáõî-
äèìî èìåòü òàêîå êîëè÷åñòâî õîäîâ, êàêèì áóäåò
êîëè÷åñòâî âûâîäèìûõ íà ýêðàí êàäðîâ â ñåêóíäó
(fps). Â êîíå÷íîì ñ÷åòå, íàøà êîìàíäà íàäååòñÿ äî-
ñòè÷ü ñêîðîñòè â 40 êàäðîâ â ñåêóíäó. Îäíàêî, ïî-
ñêîëüêó Èíòåðíåò íå ñïðàâèëñÿ áû ñ ïåðåäà÷åé äàí-
íûõ ñ òàêîé ñêîðîñòüþ, Òèìó ïðåäñòîèò ðàçðàáî-
òàòü òàêîé ñïîñîá ðàçäåëüíîé ïåðåäà÷è äàííûõ, ÷òî-
áû íà ïîëüçîâàòåëüñêîé ìàøèíå ñêîðîñòü õîäîâ â
ñåêóíäó è êàäðîâ â ñåêóíäó ñîâïàäàëà.

Ìàðê Óýáëè çàíèìàëñÿ èñêóññòâåííûì èíòåë-
ëåêòîì ñóùåñòâ. Äëÿ íà÷àëà îí äîëæåí áûë ñäåëàòü
ðàçóìíûå ïðåäïîëîæåíèÿ î òîì, ÷òî ïîíàäîáèòñÿ
âïîñëåäñòâèè ïî õîäó èãðû îò ýòèõ ñëóæåáíûõ ïîä-
ïðîãðàìì. Â ïåðâóþ î÷åðåäü íóæíî áûëî îïðåäå-
ëèòü, êóäà íàïðàâèòñÿ ñóùåñòâî â êàæäûé ñëåäóþ-
ùèé ìîìåíò, ãîëîäíîå îíî èëè íåò, è ò.ï. âåùè.

Ïðîöåññ íàêîïëåíèÿ ñóùåñòâîì “æèçíåííîãî îïû-
òà” óÿñíèòü íå òàê ïðîñòî, è, ñëåäîâàòåëüíî, ýòà ÷àñòü
çàäàíèÿ áóäåò çàêîí÷åíà ïîçæå. Âñå ýòè “ñîñòîÿíèÿ”
èñêóññòâåííîãî èíòåëëåêòà çàïèñûâàþòñÿ â òàáëèöû
ôîðìàòà Excel, è Ìàðê ïèøåò ñëóæåáíûå ïðîãðàì-
ìû äëÿ ñ÷èòûâàíèÿ äàííûõ èç ýòèõ òàáëèö â îáùóþ
áàçó äàííûõ èãðû. Âñÿ ïðåëåñòü ïîëüçîâàíèÿ òàáëè-
öàìè ñîñòîèò â òîì, ÷òî âî âðåìÿ òåñòèðîâàíèÿ áà-
ëàíñ èãðû ìîæåò áûòü ëåãêî èçìåíåí òåñòåðàìè, êî-
òîðûå íè÷åãî íå ïîíèìàþò â ïðîãðàììèðîâàíèè.
Îíè ïðîñòî îòêðûâàþò òàáëèöó, ìåíÿþò íåñêîëüêî
öèôð, è â ìãíîâåíèå îêà áàëàíñ ïðåîáðàæàåòñÿ! Ñó-
ùåñòâî óäâîèëî ñâîþ ñèëó, óìåíüøèëî ñêîðîñòü íà-
ïîëîâèíó èëè óâåëè÷èëî ñâèðåïîñòü íà 50%!

Òåì âðåìåíåì Äæîíòè íà÷àë ðàáîòàòü íàä ìîäå-
ëüþ äâèæåíèÿ — òî åñòü òåì, êàê ñóùåñòâà äîëæíû
ïåðåìåùàòüñÿ ïî ïîâåðõíîñòè (íî íè â êîåì ñëó÷àå íå
ïîä íåé è íå âíóòðè íåå!), êàê îíè áóäóò óñêîðÿòü õîä,
ñïóñêàÿñü âíèç, è çàìåäëÿòü åãî ïðè ïîäúåìå. Îí òàê-
æå çàíèìàëñÿ ðàçðàáîòêîé íàâèãàöèîííîé ïðîãðàì-
ìû, êîòîðàÿ íàïðàâëÿëà áû ïîñåëÿíèíà èëè äðóãîå
ñóùåñòâî èç òî÷êè À â òî÷êó Â ñàìûì óäîáíûì è
ýôôåêòèâíûì ñïîñîáîì. Ýòî áûëà òà ñàìàÿ íàâèãàöè-
îííàÿ ïðîãðàììà, êîòîðàÿ ïîçâîëèëà Äæîíòè çàïîëó-
÷èòü Final Fantasy VII â ñïîðå ñ Ïèòåðîì íåñêîëüêî
ìåñÿöåâ íàçàä (íàäåþñü, âû ïîìíèòå, ÷òî Ïèòåð îáëî-
ìàëñÿ, êîãäà òàê è íå ñóìåë îáíàðóæèòü îøèáêó â
íàâèãàöèîííîé ïðîãðàììå Äæîíòè, è ïðîèãðàë åìó
êîðîáêó ñ FFVII — ñì. 4-é ïî ñ÷åòó “Äíåâíèê”).

Ïîäîáíîãî ðîäà ñëóæåáíàÿ íàâèãàöèîííàÿ ïðî-
ãðàììà âñåãäà ñòàíîâèòñÿ êàìíåì ïðåòêíîâåíèÿ äëÿ
ëþáîé êîìïüþòåðíîé èãðû. Íî êàê òîëüêî Äæîíòè
âñå îòëàäèë, Ïèòåð ñìîã íà÷àòü âäûõàòü æèçíü â ìà-
ëåíüêèõ ïîñåëÿí. È óæå íåäàëåê áûë òîò ðàäîñòíûé
ìèã, êîãäà îíè íàó÷èëèñü ëîâèòü ðûáó, ðàñïàõèâàòü
ïîëÿ è äàæå æåíèòüñÿ è çàâîäèòü äåòåé. Êîíå÷íî, êî-
ëè÷åñòâî èñêóññòâåííîãî èíòåëëåêòà, íåîáõîäèìîãî äëÿ
âûïîëíåíèÿ òàêèõ çàäà÷, ïðîñòî óæàñàþùå. Ó êàæäîãî
ïîñåëÿíèíà äîëæíî áûòü ñâîå çàíÿòèå, îí äîëæåí óìåòü
èñïûòûâàòü ãîëîä, æàæäó, èñïóã, íàêîíåö, ñåêñóàëüíîå
âëå÷åíèå... È ýòî òîëüêî ÷àñòü âîçìîæíîñòåé.

Äðóãîé íåëåãêîé çàäà÷åé äëÿ Äæîíòè áûëî ðàñ-
ñ÷èòàòü ïåðåäâèæåíèÿ ñòàäíûõ æèâîòíûõ, êîòîðûå â
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Black & White ïðèñóòñòâóþò â èçðÿäíûõ êîëè÷åñòâàõ:
îâåö, êðóïíîãî ðîãàòîãî ñêîòà, ñâèíåé, à òàêæå ñòàåê
ïòèö, èçÿùíî ïàðÿùèõ â íåáåñàõ. Âñå ýòè áîæüè òâà-
ðè äîëæíû äâèãàòüñÿ îäíîâðåìåííî åñòåñòâåííûì è
íåïðèíóæäåííûì îáðàçîì, à íå â ñòðîãîì âîåííîì
ñòèëå èëè æå õàîòè÷íî, âûïàäàÿ èç ñâîåé ñòàè. Äæîí-
òè íàøåë ïîäõîäÿùåå ðåøåíèå â Èíòåðíåòå, ãäå îòêî-
ïàë èññëåäîâàòåëüñêèå ñòàòüè Êðåéãà Ðåéíîëüäñà (Craig
Reynolds) ïî òåîðèè Áîéäà, ïðåäñòàâëåííûå íà êîíôå-
ðåíöèè SIGGRAPH. Ýòà òåîðèÿ èñïîëüçîâàëàñü êèíî-
øíèêàìè ïðè ñîçäàíèè ñïåöýôôåêòîâ, íàïðèìåð ïðè
èçîáðàæåíèè ïîë÷èù ëåòó÷èõ ìûøåé â Batman Returns.
Èìåííî ýòè ñóãóáî íàó÷íûå ñòàòüè è âäîõíîâèëè
Äæîíòè íà ñîçäàíèå “ñòàäíîãî” àëãîðèòìà.

Ïî ìåðå òîãî êàê êîëè÷åñòâî ïîäîáíûõ ñëó-
æåáíûõ ïðîãðàìì ðîñëî, ðàçáóõàë è ñïèñîê ÷èñòî
ãðàôè÷åñêèõ çàäà÷, êîòîðûå ïðåäñòîÿëî ðåøàòü óæå
õóäîæíèêàì. Êàæäîå ñóùåñòâî, ñòðîåíèå, ÷åëîâåê,
êàæäûé ïðåäìåò — âñå äîëæíî áûëî ïîëó÷èòü îò-
äåëüíîå õóäîæåñòâåííîå âîïëîùåíèå.

Äëÿ ðàáî÷åé òåñòîâîé âåðñèè íåêîòîðûå êàðòèíêè
äîëæíû áûòü ïðåäñòàâëåíû â âèäå ïðîñòåéøåé òî÷å÷-
íîé ãðàôèêè. Ïîäîáíî ñïðàéòàì, ýòè äâóõìåðíûå èçîá-
ðàæåíèÿ ìîãóò áûòü àíèìèðîâàíû òðàäèöèîííûì ïî-
êàäðîâûì ñïîñîáîì: çàìåíîé îäíîãî ñïðàéòà íà äðó-
ãîé, êàäð çà êàäðîì, ÷òî ñîçäàåò èëëþçèþ äâèæåíèÿ.

Èñïîëüçîâàíèå ñïðàéòîâ — îòíîñèòåëüíî ïðî-
ñòîé ñïîñîá ñîçäàíèÿ ãðàôè÷åñêèõ îáúåêòîâ. Íî
ïîñêîëüêó îíè äâóõìåðíû, íåîáõîäèìî ñîçäàâàòü
äîïîëíèòåëüíûå êàðòèíêè, íà êîòîðûõ îáúåêò áó-
äåò ïîêàçàí ñî âñåõ âîçìîæíûõ ðàêóðñîâ (ðå÷ü æå
èäåò î òðåõìåðíîé èãðå, íå çàáûëè?). ×åëîâåêà, íà-
ïðèìåð, ìîæíî èçîáðàçèòü â 16 ðàçëè÷íûõ ðàêóð-
ñàõ. ×òîáû çàñòàâèòü åãî åùå è õîäèòü, ïîòðåáóåòñÿ
íàðèñîâàòü, äîïóñòèì, äîïîëíèòåëüíî 8 àíèìàöè-
îííûõ êàäðîâ — ïî îäíîìó äëÿ êàæäîãî ïîëîæåíèÿ
ðóê è íîã (êàäðû çàöèêëåíû, ÷òîáû ñîçäàòü èëëþ-
çèþ äâèæåíèÿ). Ñëåäîâàòåëüíî, ÷òîáû ÷åëîâå÷åê çà-
øàãàë â òðåõìåðíîé èãðå, íåîáõîäèìî, êàê ìèíè-
ìóì, 128 (8õ16) íåïîâòîðÿþùèõñÿ êàðòèíîê.

Îäíàêî õóäîæíèêè ìîãóò ñîçäàâàòü îáúåêòû è
â 3D. Äëÿ ýòîãî ó íàñ åñòü Ìàðê Õèëè è Äæåéìè
Äþððàí, èñïîëüçóþùèå ïàêåò ïðîãðàìì 3D Studio
Max. Çäåñü âñå ñîñòîèò èç ãåîìåòðè÷åñêèõ ôîðì (“ïî-
ëèãîíîâ”), êîòîðûå ñîçäàþò “êîæó” âîêðóã îáúåêòà,
ñìîäåëèðîâàííîãî â 3D. ×åì ïðîùå îáúåêò, òåì ìåíü-
øå òðåáóåòñÿ ïîëèãîíîâ äëÿ åãî îòîáðàæåíèÿ. Íà-
ïðèìåð, äëÿ îòîáðàæåíèÿ êóáà èñïîëüçóåòñÿ âñåãî 6
square-ïîëèãîíîâ. Äëÿ áîëåå ñëîæíûõ îáúåêòîâ, íà-
ïðèìåð ÷åëîâå÷åñêîãî ëèöà, ìîãóò áûòü óïîòðåáëåíû
ñîòíè è äàæå òûñÿ÷è ïîëèãîíîâ. Êîëè÷åñòâî ïîëèãî-
íîâ, èñïîëüçóåìûõ õóäîæíèêàìè, çàâèñèò îò äâóõ ôàê-
òîðîâ: ñòåïåíè ðåàëèçìà, ñ êîòîðîé õóäîæíèê õî÷åò
íàðèñîâàòü ëèöî, è ñêîðîñòè, ñ êîòîðîé èãðà äîëæíà

ïðîäâèãàòüñÿ â òðåõìåðíîì ïðîñòðàíñòâå. Êàê òîëü-
êî ìåíÿåòñÿ òî÷êà îáçîðà, êîìïüþòåð ïðîñ÷èòûâàåò
ïåðñïåêòèâó, èçìåíÿåò îòíîñèòåëüíûå ðàçìåðû è ïî-
ëîæåíèå êàæäîãî èç ïîëèãîíîâ, à çàòåì ïåðåðèñîâû-
âàåò îáúåêò. ×åì áîëüøå ïîëèãîíîâ íóæäàåòñÿ â ïå-
ðåðèñîâêå, òåì áîëüøå âðåìåíè ïðîöåññîð ïûõòèò
íàä ðàñ÷åòàìè ãðàôèêè (âîò ïî÷åìó 3D-àêñåëåðàòîðû
ñòîëü ýôôåêòèâíû, âåäü îíè ðàçãðóæàþò ïðîöåññîð,
áåðÿ íà ñåáÿ ýòîò íåáëàãîäàðíûé òðóä).

Ñëåäóåò çàìåòèòü, ÷òî ðèñîâàòü â 3D âåñüìà
íåïðîñòî, íî ïîñëå òîãî êàê “ïðîâîëî÷íûé êàðêàñ”
îáúåêòà ñîçäàí èç ïîëèãîíîâ, ðàñêðàñèòü è àíèìè-
ðîâàòü åãî óæå íå ïðåäñòàâëÿåò áîëüøîãî òðóäà (êàæ-
äîìó ïîëèãîíó íàçíà÷àåòñÿ ñâîé öâåò èëè òåêñòóðà).
À ïîñêîëüêó îáúåêò áûë ñîçäàí â 3D, åãî, åñòåñòâåí-
íî, ìîæíî ðàññìàòðèâàòü â ëþáîì ðàêóðñå. Òåïåðü
íåò íèêàêîé íåîáõîäèìîñòè ðèñîâàòü îáúåêòû â 16
ðàçëè÷íûõ ðàêóðñàõ. Êîìïüþòåð ñäåëàåò ýòî çà âàñ.

Íà ìîìåíò ïðîâåäåíèÿ ïðîøëîãîäíåé Å3 íàøà
ëþáèìàÿ Black & White áûëà ïðèìåðíî â ñåðåäèíå
ðàçðàáîòêè. Áûëî íàïèñàíî 143000 ñòðîê êîäà, è

[4] Сначала рисуем и размещаем
простейшие предметы на сетке.
[5] Затем на ту же сетку бросаем тварей,
разгуливающих по деревням.
[6] В египетский поселок пожаловал огр
— не ждали?
[7] Так все это будет выглядеть в итоге.
[8] Египетский поселок. Вид с моря.

[6]

[4] [5]

[7]

[8]

îñíîâíîé ñïèñîê ãðàôèêè ïåðåâàëèë çà 16000 ðè-
ñóíêîâ, êîòîðûå åùå ïðåäñòîÿëî íàðèñîâàòü. Åñëè
âàñ âïå÷àòëÿþò òàêèå îáúåìû ðàáîòû, òî âû ëåãêî
ïîéìåòå, ïî÷åìó äëÿ ñîçäàíèÿ òîëüêî îäíîé èãðû
ìîæåò ïîíàäîáèòüñÿ êîìàíäà èç 15 ïðîãðàììèñòîâ
è õóäîæíèêîâ, êîòîðàÿ áóäåò òðóäèòüñÿ äî ñåäüìî-
ãî ïîòà öåëûõ äâà (à òî è áîëüøå) ãîäà. Äæîíòè
Áàðíñ î÷åíü ÷åòêî ñôîðìóëèðîâàë íàøè äàëüíåé-
øèå çàäà÷è. Îäíàæäû îí ñêàçàë ìíå: “ß ìîãó ñïðà-
âèòüñÿ ñ òàêèì îãðîìíûì êîëè÷åñòâîì ðàáîòû, òîëü-
êî ðåøàÿ ïîñëåäîâàòåëüíî îäíó çàäà÷ó çà äðóãîé.
Åñëè áû â ìîè ìîçãè çàáàáàõàëè âñå ýòè çàäà÷è
îäíîâðåìåííî, ÿ áû ïîïðîñòó ñâèõíóëñÿ è íå ñìîã
ïðîãðàììèðîâàòü ýòó èãðó!”

(Ïðîäîëæåíèå ñëåäóåò.)

The .LHX Files (C) 1999 Steve Jackson

Ïåðåâîä ñ àíãëèéñêîãî Ìèõàèëà Íîâèêîâà

è Ìàðèè Ãîðáàòîâîé.
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Äýíèåë Ìàðêó*

АУТОПСИЯ
LEGACY
OF THE FALLEN,
íèè àääîíà äëÿ ôèðìû Monolith, è ìû, ðàçó-
ìååòñÿ, ñîãëàñèëèñü: äëÿ ìàëåíüêîãî è íèêî-
ìó íåèçâåñòíîãî ðàçðàáîò÷èêà òàêîé ïðîåêò
— îòëè÷íûé ñïîñîá çàÿâèòü î ñåáå, äà åùå è
ïîïóòíî çàðàáîòàòü äåíåã.

Комментарий�1
Âñå-òàêè, íàøà ëþáèìàÿ èíäóñòðèÿ âñå åùå â
ìëàäåí÷åñòâå. Òàì, ãäå âñå óæå óñòîÿëîñü, íà-
ïðèìåð â êèíî, íèêòî íå íàäðûâàåòñÿ, íå ïîð-
òèò ñåáå çäîðîâüå, ðàáîòàÿ ïî 80 ÷àñîâ â íåäå-
ëþ, è ðåçóëüòàòû îò ýòîãî íå õóæå. Íî, óâû,
ïîêà ìû æèâåì íå â èäåàëüíîì ìèðå, à â íà-
øåì, îáû÷íîì, ñ ýòèì ïðèõîäèòñÿ ìèðèòüñÿ.
Èòàê, ðåçþìå: ðåáÿòàì Î×ÅÍÜ ïîâåçëî. Èõ íà-
øëè, äàëè çàêàç è äåíüãè. ×òî åùå íàäî?

LOF: Начало
Íà òîò ìîìåíò íàøà Anarchy Arts ïî áîëüøåé
÷àñòè áûëà âèðòóàëüíîé êîìïàíèåé, ñ íàìè ñî-
òðóäíè÷àëè ëþäè ñî âñåãî ñâåòà. Äëÿ ðàáîòû
íàä ýòèì êîíòðàêòîì íàì íóæíî áûëî ñîáðàòü-
ñÿ ãäå-òî, è, ïîñêîëüêó áîëüøèíñòâî ó÷àñòíè-
êîâ áûëè àìåðèêàíöàìè, ìû ðåøèëè îáîñíî-
âàòüñÿ â Ñîëò-Ëåéê-Ñèòè, ãäå æèâåò ìîé äðóã è
ñîâëàäåëåö êîìïàíèè Øîí. Ïåðååçä áûë ïðî-
ñòî íåîáõîäèì, ÿ áûë óâåðåí, ÷òî çàêîí÷èòü òà-
êîé ïðîåêò, îñòàâàÿñü âèðòóàëüíîé êîìïàíè-
åé, ìû íå ñìîæåì.

Ê êîíöó äåêàáðÿ âñå îñíîâíûå ÷ëåíû êî-
ìàíäû ñîáðàëèñü ïîä îäíîé êðûøåé è ïðèãî-
òîâèëèñü ê ñåðüåçíîé ðàáîòå. È ñåé÷àñ ÿ ðàñ-
ñêàæó âàì, ÷òî ìû äåëàëè ïðàâèëüíî, ÷òî ñ
ñàìîãî íà÷àëà ïîøëî âêðèâü è âêîñü è ÷åãî

»À»  ¿  ’Œ–ŒÿŒ ¡¤“‹ ÃŒÀŒƒ¤Ã
íåîáõîäèìî èçáåãàòü, êîãäà çàíÿò ñâîèì ïåð-
âûì èãðîâûì ïðîåêòîì.

LOF: Что было правильно
Ñðàçó çàìå÷ó, ÷òî, ó÷èòûâàÿ, êàê ïðîäâèãàëñÿ
Legacy of the Fallen, íàéòè õîòü ÷òî-íèáóäü ïî-
ëîæèòåëüíîå áóäåò òðóäíî. Îäíàêî áåç ñâåòëûõ
ïÿòåí, ðàçóìååòñÿ, íå îáîøëîñü.

Ïåðâîå — ñâîáîäà. Monolith äàë íàì îã-
ðîìíóþ ñâîáîäó òâîð÷åñòâà, è ýòî áûëî î÷åíü
êëàññíî. Ïðàâäà, ñëîæíî ñêàçàòü, ïëþñ ýòî èëè
ìèíóñ. Äà, ñâîáîäà äàåò âîçìîæíîñòü ïîñòðî-
èòü ñþæåò òàê, êàê òû õî÷åøü, è ñîçäàòü âñå
ìàòåðèàëû èãðû èìåííî òàêèìè, êàêèìè òû
èõ âèäèøü, íî, âìåñòå ñ òåì, äëÿ íà÷èíàþùåãî
äåâåëîïåðà î÷åíü âåëèêà îïàñíîñòü óéòè â ñòî-
ðîíó, ñîòâîðèâ ÷òî-íèáóäü óðîäëèâîå, ëèáî
ïðîñòî íå ïîïàñòü “â íîãó” ñ òåì ïðîåêòîì,
àääîí ê êîòîðîìó òû äåëàåøü.

Âòîðîå — “äâèæîê”. Monolith îòëè÷íî ïî-
ðàáîòàë íàä LithTech, è, õîòÿ ñ ýòèì ìîæíî è
ïîñïîðèòü, “äâèæîê” âñå æå ïîëó÷èëñÿ íåïëî-
õèì. Íå èäåàëüíûì, íî âïîëíå ïðèëè÷íûì. Ñ
ìèíèìóìîì îïûòà ìîæíî ïîñòðîèòü îòëè÷íóþ
ãåîìåòðèþ, à ôóíêöèè “ñîçäàòü ïîëîñòü” è “âû-
äàâèòü” ñýêîíîìèëè íàì ñòîëüêî âðåìåíè, ÷òî
äàæå ïîäñ÷èòàòü òðóäíî. Äà, íóæíî áûòü àêêó-
ðàòíûì è âðåìÿ îò âðåìåíè óáèâàòü íåâåðíûå
áðàøè, êîòîðûå ýòè ôóíêöèè ñîçäàâàëè; äà, äî-
áàâëÿòü äâåðè è äðóãèå îáúåêòû ïîíà÷àëó áûëî
òðóäíîâàòî, íî êîãäà ìû îñâîèëè ìåòîäèêó, âñå
ñòàëî ïîëó÷àòüñÿ “íà ðàç”.

Òðåòüå — íàø àãåíò. Íåñìîòðÿ íà âñå ïðî-
áëåìû, ñ íàìè âñå âðåìÿ áûë ÷åëîâåê, êîòîðûé

*Ýòîò òåêñò íàïèñàí Äýíèåëîì Ìàðêó (Daniel Marcoux), ïðîäþñåðîì òàê è íå óâèäåâøåãî ñâåò àääîíà ê Shogo: MAD ïîä íàçâàíèåì Legacy of the Fallen. Ôèðìà Anarchy Arts (ãäå Äýíèåë ãëàâíûé

ñïåöèàëèñò ïî ãðàôèêå), ðàñïîëîæåííàÿ â Ñîëò-Ëåéê-Ñèòè, ïî ñóòè, äàæå åùå íå ôèðìà, à ãðóïïà åäèíîìûøëåííèêîâ, ðàáîòàþùèõ íàä èãðîâûìè ïðîåêòàìè íà áîëåå-ìåíåå îôèöèàëüíîé îñíîâå. Èãðà

Legacy of the Fallen (äàëåå LOF) òàê è íå óâèäåëà ñâåò, è óìåðëà, íå ðîäèâøèñü, óíåñÿ èç êàðìàíà èçâåñòíåéøåé Monolith îêîëî øåñòèäåñÿòè òûñÿ÷ äîëëàðîâ. Êàê ìíå êàæåòñÿ, ñèòóàöèÿ, ñëîæèâøàÿñÿ â

Anarchy Arts âîîáùå è âîêðóã ïðîåêòà LOF â ÷àñòíîñòè, âåñüìà è âåñüìà òèïè÷íà è äëÿ Ðîññèè, è ìîæåò ìíîãîìó íàó÷èòü... ×èòàéòå òåêñò Äýíèåëà è ìîè êîììåíòàðèè ïîñëå êàæäîé åãî ÷àñòè.

Ãîñïîäèí ÏýÆý.

До LOF
...Æèâÿ â Ñîëò-Ëåéê-Ñèòè, ìû îáèòàëè ñ æå-
íîé â îäíîé êâàðòèðå ñ ÷åòûðüìÿ äðóãèìè ïàð-
íÿìè, c êîòîðûìè âêàëûâàëè ïî âîñåìüäåñÿò
÷àñîâ â íåäåëþ íàä LOF. Óæå òîãäà ÿ ÷àñòåíü-
êî äóìàë î òîì, êàê áû “ðàññêàçàòü ìèðó” î
íàøåé íåïðîñòîé ðàáîòå — ÷òîáû, ê ïðèìåðó,
ïîìî÷ü íà÷èíàþùèì êîëëåãàì, êîòîðûå... êàê
ðàç ñåé÷àñ íàõîäÿòñÿ â òàêîé æå ñèòóàöèè, êà-
êîâóþ ìû ñïîëíà õëåáíóëè ãîä íàçàä.

Èòàê... Âñå íà÷àëîñü ïðèìåðíî â ñåíòÿá-
ðå 1998-ãî, Shogo êàê ðàç äîëæåí áûë âîò-âîò
âûéòè, ìû ðàáîòàëè íàä ñâîèì ñîáñòâåííûì
ïðîåêòîì, è íè î êàêèõ mission pack’àõ äàæå
íå ïîìûøëÿëè. Íî îäíàæäû íàøè àãåíòû
ïðåäëîæèëè íàì ïîïðîáîâàòü ñåáÿ â ñîçäà-

ИграИграИграИграИгра Legacy of the FLegacy of the FLegacy of the FLegacy of the FLegacy of the Fallenallenallenallenallen
(Shogo: MAD ADD�ON pack)(Shogo: MAD ADD�ON pack)(Shogo: MAD ADD�ON pack)(Shogo: MAD ADD�ON pack)(Shogo: MAD ADD�ON pack)

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик Anarchy Arts,Anarchy Arts,Anarchy Arts,Anarchy Arts,Anarchy Arts,
Солт,Лейк,Сити (Юта,США),Солт,Лейк,Сити (Юта,США),Солт,Лейк,Сити (Юта,США),Солт,Лейк,Сити (Юта,США),Солт,Лейк,Сити (Юта,США),
wwwwwwwwwwwwwww.anarchy,arts.com.anarchy,arts.com.anarchy,arts.com.anarchy,arts.com.anarchy,arts.com

ДатаДатаДатаДатаДата увы.увы.увы.увы.увы...... . уже никогда. уже никогда. уже никогда. уже никогда. уже никогда
выпускавыпускавыпускавыпускавыпуска
ПлатформаПлатформаПлатформаПлатформаПлатформа WWWWWindoindoindoindoindowwwwws 95/98/NTs 95/98/NTs 95/98/NTs 95/98/NTs 95/98/NT
БюджетБюджетБюджетБюджетБюджет $60000$60000$60000$60000$60000
проектапроектапроектапроектапроекта
ДлительностьДлительностьДлительностьДлительностьДлительность 7 месяцев7 месяцев7 месяцев7 месяцев7 месяцев
проектапроектапроектапроектапроекта
РазмерРазмерРазмерРазмерРазмер 10 человек10 человек10 человек10 человек10 человек
командыкомандыкомандыкомандыкоманды (5 своих, 5 приг(5 своих, 5 приг(5 своих, 5 приг(5 своих, 5 приг(5 своих, 5 приглашенных)лашенных)лашенных)лашенных)лашенных)
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âåðèë â íàñ, êîòîðûé äåëàë âñå, ÷òî òîëüêî ìîã,
÷òîáû ïîìî÷ü íàì, äàæå, áëèæå ê êîíöó, äàë
íàì äåíåã, êîãäà èõ ïî÷òè íå îñòàëîñü. Ñïàñè-
áî òåáå, Äæîðäæ!

Âîò, ñîáñòâåííî, è âñå, ÷òî ìîæíî ïîìå-
òèòü çíàêîì “ïëþñ”. Êîíå÷íî, åùå ÿ âñòðåòèë
íîâûõ äðóçåé, ïîñìîòðåë êðàñèâûå ìåñòà, íî
âñå ýòî — óæå ñîâñåì äðóãàÿ èñòîðèÿ...

Комментарий�2
Êàê ÿ óæå ñêàçàë, ðåáÿòàì î÷åíü è î÷åíü ïîâåç-
ëî. Èõ àãåíò — ïðîñòî àíãåë âî ïëîòè, èì ïî-
ïàëñÿ õîðîøèé “äâèæîê”, è íà íèõ ïî÷òè íå
“äàâèëè”. Çàðàíåå ìîãó ñêàçàòü: òàêîå ñòå÷åíèå
îáñòîÿòåëüñòâ âñòðå÷àåòñÿ ðàç â ñòî ëåò, è íàäå-
ÿòüñÿ íà íåãî íå ñîâåòóþ. Òàêîãî â íîðìàëü-
íîé æèçíè íå áûâàåò. Æäèòå ëþäåé, êîòîðûå
áóäóò èçìåðÿòü äåíüãè ÷àéíîé ëîæêîé (îíè æå
èõ èç ñîáñòâåííîãî êàðìàíà äîñòàþò), áóäóò
òðåáîâàòü, ÷òîáû áóäóùàÿ èãðà áûëà òàêîé,
êàêàÿ èì íóæíà äëÿ ïðîäàæ, à óæ àãåíò... Âè-
äèìî, îí îäèí òàêîé íà ñâåòå — ïîïðîáóéòå

ïîäîáðàòü ñåáå íåêîåãî Äæîðäæà ñ îïûòîì ðà-
áîòû â Anarchy Arts, âäðóã íàéäåòå?

LOF: Что пошло не так
Ïåðâîå: èçáûòî÷íûé äèçàéí. Ïåðâàÿ è, ïîæà-
ëóé, ãëàâíàÿ íàøà îøèáêà — ìû çàäóìàëè LOF
ñëèøêîì áîëüøèì, ñëèøêîì àìáèöèîçíûì.
Ìû âçÿëèñü äåëàòü àääîí, íå îñòàâëÿÿ ïðè ýòîì
íàø ïåðâûé ïðîåêò, õîòÿ íàì ñëåäîâàëî áû
ñêîíöåíòðèðîâàòüñÿ íà êà÷åñòâå, à íå íà îáúå-
ìå, íî, êàê ÷àñòî áûâàåò, î÷åíü óæ õîòåëîñü
ñäåëàòü ÷òî-òî íîâîå è óíèêàëüíîå. Òàê ÷òî, â
èòîãå, ìû áûëè íàìåðåíû çàíÿòüñÿ ñîçäàíèåì
ìíîãî÷èñëåííûõ ïóòåé çàâåðøåíèÿ èãðû — ÷òî-
òî îêîëî äâàäöàòè âàðèàíòîâ ïðîõîæäåíèÿ ñ
óðîâíÿ 00 äî óðîâíÿ 18, çàâåðíóâ âñå ýòî â
âåñüìà ñëîæíûé ñþæåò. Ïîíèìàíèå, ÷òî ìû
çàëîæèëè â èãðó ñëèøêîì ìíîãîå è ñäåëàòü
âñå áóäåò î÷åíü òðóäíî, ïðèøëî äîâîëüíî
áûñòðî. È õîòÿ ìû ïîñòàðàëèñü ñîáëþñòè êîí-
òðàêò è èñïîëíèòü âñå, ÷òî îáåùàëè, îäíàêî æ
ê êîíöó âñå-òàêè ïðèøëîñü âûáðàñûâàòü èç

èãðû îòäåëüíûå âêóñíûå “ôè÷è”, êàê íè
áûëî èõ æàëêî...

Âòîðîå: äåôèöèò âðåìåíè. Ïðîåêò
íàì ïðåäëîæèëè, íàïîìíþ, â ñåíòÿáðå 98-
ãî, à âûéòè îí äîëæåí áûë ïðèìåðíî â
àïðåëå 99-ãî. Ñåìü ìåñÿöåâ, íå ñ÷èòàÿ âðå-
ìåíè íà ñáîð êîìàíäû. Îãëÿäûâàÿñü íà-
çàä, ÿ è ñàì íå ïîíèìàþ, êàê ìû ìîãëè
íàñòîëüêî ñáðåíäèòü, ÷òîáû ñîãëàñèòüñÿ íà
òàêîå... íà òàêóþ àâàíòþðó... Ê òîìó ìî-

ìåíòó, êîãäà ìû íà÷àëè ñîáñòâåííî ðà-
áîòó, ó íàñ äàæå íå áûëî äèçàéí-äîêó-
ìåíòà. Äà, ñþæåò è ïàðà êàðòèíîê-íà-
áðîñêîâ, êîíå÷íî, èìåëèñü, íî áîëü-
øå — íè÷åãî.

ß ÷àñòî ëîâèë ñåáÿ íà ìûñëè, ÷òî
ïðèäóìûâàþ ìîíñòðà èëè îðóæèå çà
íåñêîëüêî ìèíóò äî òîãî, êàê ìîäåë-
ëåð íà÷íåò åãî äåëàòü, à òî è ïðîñòî
îòäàþ âåñü äèçàéí íà îòêóï ñàìîìó
ìîäåëëåðó. Íàäåþñü, íå íàäî îáúÿñ-
íÿòü, ÷òî òàêîé “ìåòîä” — ïðè÷èíà
îãðîìíûõ ïîòåðü âðåìåíè? Äîñòàòî÷-
íî ñêàçàòü, ÷òî íàì íåîäíîêðàòíî ïðè-
õîäèëîñü ïåðåäåëûâàòü ìîäåëè äâàæ-

äû, ïîñêîëüêó ïåðâàÿ ìîäåëüêà, ñäåëàííàÿ
â ñïåøêå, áûëà óæàñíà.

Òðåòüå: èíñòðóìåíòàðèé. Äà, LithTech
— õîðîøèé “äâèæîê”, è ñ íèì áûëî ïðè-
ÿòíî ðàáîòàòü, íî äëÿ òîãî ÷òîáû ñîçäàòü
èãðó, íóæíû åùå èíñòðóìåíòû äëÿ ìîäå-
ëåé è òåêñòóð. Óâû, íè òîãî, íè äðóãîãî, ó

íàñ íå áûëî.
Èñ òîðèÿ ,  ñ îá ñ ò â åííî ,  î ÷ åíü  ïðîñ ò à :

Monolith ðàçðàáàòûâàë Shogo ñ ïîìîùüþ ïàêå-
òà Softimage, è îíè, ðàçóìååòñÿ, íàïèñàëè îò-
ëè÷íûå ìîäóëè äëÿ ýêñïîðòà âñåãî, ÷òî èì áûëî
íóæíî. Óâû, íàø ìîäåëëåð âìåñòî Softimage
ðàáîòàë ñ 3DS MAX, è íàì ïðèøëîñü äåëàòü âñå
ñ íóëÿ. Monolith íàíÿë ñòîðîííþþ ôèðìó, ÷òî-
áû íàïèñàòü ìîäóëü ýêñïîðòà äëÿ MAX, è ïîíà-
÷àëó êàçàëîñü, ÷òî âñå ðàáîòàåò êàê íàäî, íî ÷åì
äàëüøå, òåì ÷àùå ñòàëè îáíàðóæèâàòüñÿ ïðîáëå-
ìû. Òî ãåîìåòðèÿ, òî òåêñòóðû, à òî è âñå âìåñ-
òå ýêñïîðòèðîâàëîñü ñ îøèáêàìè, è ýòî íàñ ñèëü-
íî çàäåðæàëî. Monolith ïîïûòàëñÿ íàì ïîìî÷ü,
è ñàì íà÷àë äåëàòü ìîäóëü ýêñïîðòà ñ íóëÿ. Ê
ìîìåíòó, êîãäà ìû ïðåêðàòèëè ðàçðàáîòêó, ýòîò
ìîäóëü áûë õîòü è íå èäåàëåí, íî ëó÷øå âñåõ
îñòàëüíûõ.

Ìîäóëü äëÿ ýêñïîðòà òåêñòóð èç Photoshop
áûë çàìå÷àòåëüíûé, íî âîò ðàáîòà ïî ñîçäà-
íèþ “øêóð” øëà áû íàìíîãî ëåã÷å è áûñòðåå,
åñëè áû ìîæíî áûëî ïîñìîòðåòü “øêóðó” íà

Legacy of the Fallen — вот так игра выглядела месяца через
четыре после начала разработки. “Свобода дает
возможность построить сюжет так, как ты хочешь, и создать
все материалы игры именно такими, какими ты их видишь,
но, вместе с тем, для начинающего девелопера очень
велика опасность уйти в сторону, сотворив что�нибудь
уродливое, либо просто не попасть “в ногу” с тем проектом,
аддон к которому ты делаешь.”  Нам кажется, ребята
избежали ЭТОЙ опасности, но их настигла другая беда.
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ñàìîé ìîäåëè â ðåäàêòîðå ìîäåëåé, ïðåäîñòàâ-
ëåííîì íàì Monolith. ß ïîíèìàþ, ÷òî ýòè èí-
ñòðóìåíòû — ïåðâîãî ïîêîëåíèÿ, è ðàíî èëè
ïîçäíî âñå áóäåò èñïðàâëåíî, íî íàì, óâû,
ïðèøëîñü ðàáîòàòü ñ òåì, ÷òî áûëî.

×åòâåðòîå: ðåáÿòà, íóæåí îôèñ! Ýòî ìî-
æåò ïîêàçàòüñÿ áàíàëüíûì, íî â òîé ñèòóàöèè,
â êîòîðîé îêàçàëèñü ìû, ñíÿòü îôèñ áûëî íå-
âîçìîæíî. Ê òîìó æå ìû áûëè óâåðåíû, ÷òî
ýòî íåíóæíàÿ ðîñêîøü. Â ñàìîì äåëå, ìû ìîã-
ëè ðàáîòàòü, åñòü è ñïàòü â íàøåé áîëüøîé
êâàðòèðå. Â òåîðèè ýòî âûãëÿäèò çàìå÷àòåëüíî:
ýêîíîìèòñÿ êó÷à âðåìåíè íà ïîåçäêàõ, òû ìî-
æåøü ïðîñíóòüñÿ â 7:00, à â 7:05 óæå òâîðèòü
ðàçóìíîå, äîáðîå, âå÷íîå. Óâû, â ðåàëüíîñòè
ýòî íå ñðàáîòàëî. ß íå õî÷ó âäàâàòüñÿ â äåòà-
ëè, ñêàæó òîëüêî, ÷òî áûñòðî ïîÿâèëèñü ïðî-
áëåìû, è îôèñ ïðîñòî íåîáõîäèì, ÷òîáû ëþäè
çíàëè, ÷òî çäåñü ðàáîòàþò, à íå èãðàþò è íå
ñìîòðÿò äî îäóðè âèäåî.

Ïÿòîå: íàíèìàòü íàäî ìåñòíûõ. Îïÿòü-
òàêè, ýòî êàæåòñÿ î÷åâèäíûì, íî äëÿ íàñ îêà-
çàëîñü ñåðüåçíûì ïðåïÿòñòâèåì. Ìû íà÷àëè êàê
ãðóïïà ëþäåé ïî âñåìó ìèðó, ðàáîòàþùèõ
âìåñòå íàä èãðàìè, è ïðîñòî óâîëèòü âñåõ è
íàíÿòü íåçíàêîìûõ ðåáÿò èç Ñîëò-Ëåéê-Ñèòè
ìû íå ìîãëè. ×åðåç âîñåìü ìåñÿöåâ ìû îñîçíà-
ëè, ÷òî èìåííî ýòî è íàäî áûëî ñäåëàòü, íî —
áûëî óæå ïîçäíî.

Øåñòîå: óáåäèòåñü, ÷òî äåíüãè áóäóò. Íàì,
êîíå÷íî, ïîâåçëî, ÷òî íàì äàëè àâàíñ — äàáû
ìû ñäåëàëè àääîí, è ñïàñèáî åùå ðàç çà ýòî
íàøåìó àãåíòó. Äà, áþäæåò áûë íå ñëèøêîì
áîëüøîé, íî ðàâíîìåðíî ðàçìàçàííûé ïî ÷åòû-
ðåì ýòàïàì, è áûë åùå áîíóñ â ìîìåíò ïîäïè-
ñàíèÿ. Äåíåã áûëî íåãóñòî, åñëè ñðàâíèâàòü ñ
äðóãèìè ïðîåêòàìè, íî ìû áûëè ê ýòîìó ãîòî-
âû, îäíàêî âîçíèêëè ïðîáëåìû, è çà äâà ìåñÿöà
íàøåãî òðóäà ìû òàê è íå ïîëó÷èëè äåíåã. Èìåí-
íî ýòî ïîâðåäèëî ïðîåêòó ñèëüíåå âñåãî.

Ñåäüìîå: íàðîäíûé ãíåâ. Êîãäà ìû îò-
êðûëè Web-óçåë ïðîåêòà LOF, íà îäíîì èç ôî-
ðóìîâ íàñ î÷åíü ÷óâñòâèòåëüíî çàäåë îäèí èç
ôàíàòîâ Shogo, êðèòèêîâàâøèé êà÷åñòâî íà-
øåé ðàáîòû. Ìîæåò áûòü, ìû è çàñëóæèëè
êàêóþ-òî ÷àñòü ýòîé æåñòîêîé êðèòèêè, íî, ÿ
äóìàþ, ÷òî â òîé ñèòóàöèè, â êàêîé ìû îêàçà-
ëèñü, è ñ òåìè èíñòðóìåíòàìè, êîòîðûå ó íàñ
áûëè, ìû ñäåëàëè ëó÷øåå, íà ÷òî áûëè ñïî-
ñîáíû. Ïðåæäå ÷åì íà êîãî-íèáóäü íàåçæàòü,
ëþäÿì ñòîèëî áû ñàìèì ïîïðîáîâàòü ñäåëàòü
ëó÷øå, è, ïîõîæå, èñòîðèÿ ñ åùå îäíèì àääî-
íîì ê Shogo, äà è âñå ïðîèñõîäÿùåå â ñðåäå
ôàíàòîâ Shogo, ýòî äîêàçûâàåò.. .

ß äóìàþ, ÷òî íèêòî, ïîïàâ â íàøó ñèòóà-
öèþ, íå ñìîã áû äîñòè÷ü äàæå òîãî, ÷åãî äîñ-
òèãëè ìû.

Комментарий�3
Êîììåíòàðèé, ïî íåîáõîäèìîñòè, òîæå áó-
äåò äëèííûé. Èòàê, çàãðåáóùèå ðóêè è íå-
çäîðîâîå æåëàíèå ñäåëàòü áîëüøå âñåõ è êðó-
÷å âñåõ. Òèïè÷íåéøàÿ îøèáêà. Êîãäà ïîòîì
ïðèõîäèòñÿ îòðåçàòü åùå æèâûå êóñêè ïðî-
åêòà , îñòàâøèéñÿ îãðûçîê óæå íèêîãäà íå
áóäåò õîðîøåé èãðîé, âåäü îí íå öåëîå, íî
÷àñòü. Ëó÷øå ñäåëàòü ìàëåíüêèé, íî èíòåðåñ-
íûé ïðîåêò, ÷åì íàâîðîòèòü âûøå ãîëîâû,
íî ñëîìàòüñÿ íà ïîëäîðîãè. Åñëè îñòàíåòñÿ
âðåìÿ — ìîæíî áóäåò äîáàâèòü ÷òî-íèáóäü,
ýòî ãîðàçäî ëåã÷å, ÷åì âûðåçàòü. . .

Ñþäà æå, êñòàòè, îòíîñèòñÿ è íåäîñòàòîê
âðåìåíè. Âðåìåíè íå áûâàåò ìàëî, ïðîñòî íóæ-
íî ïîíèìàòü, êàêóþ èìåííî èãðó òû óñïååøü
ñäåëàòü çà âðåìÿ, êîòîðîå òåáå äàþò. È íå ñî-
ãëàøàòüñÿ íà áîëüøåå. È ïîìíèòü, ÷òî ñâîè
âîçìîæíîñòè îáû÷íî ïåðåîöåíèâàåøü â íå-
ñêîëüêî ðàç...

Èíñòðóìåíòàðèé. Ïîõîæå, îíè ðàáîòàëè
âîîáùå áåç ïðîãðàììèñòîâ. Òàê íå áûâàåò. Î÷å-
âèäíûå âåùè, òèïà ìåëêèõ óòèëèò, íàäî äåëàòü
ñàìèì, ÷òîáû ÷åëîâåê, êîòîðûé ìîæåò ÷òî-íè-
áóäü èñïðàâèòü, ñèäåë ðÿäîì âñåãäà. Íàäåÿòüñÿ
íà äîáðîãî äÿäþ íåëüçÿ, íè ïîä êàêèì âèäîì.

Îôèñ è ìåñòíûå ðàáîòíèêè. Ïîäìå÷åíî
òîíêî, íî íåäîñòàòî÷íî øèðîêî. Áåäà çäåñü —
â ñâîéñòâàõ ÷åëîâå÷åñêîé íàòóðû. Ëþäè, îñî-
áåííî äðóçüÿ, èìåþò ìåðçêóþ òåíäåíöèþ îá-
ùàòüñÿ íåôîðìàëüíî. À ýòî ñèëüíî-ñèëüíî âðå-
äèò äåëó. Êîãäà òâîé áëèçêèé äðóã ðåøèë ïî-
âîëûíèòü è íå äåëàåò òî, ÷òî îáåùàë, — ÷òî òû
ïðåäïðèìåøü? Ïîãîâîðèøü ñ íèì? È ÷òî äàëü-
øå? Ó íåãî ñâîè äåëà, íå ìåíåå âàæíûå. Ëþäè
íå àíãåëû. Ïîðóãàåòåñü, ïîìèðèòåñü — ÷åëîâåê-
òî õîðîøèé... À äåëî ñòîèò.

Íàåìíûé æå ðàáîòíèê óïðàâëÿåòñÿ ïðî-
ùå. Åìó ìîæíî, íå ìó÷àÿñü óãðûçåíèÿìè ñîâå-
ñòè è íå ïîðòÿ îòíîøåíèé, íå çàïëàòèòü, åñëè
îí íå ñäåëàë ðàáîòó. Ìîðàëü: îäèí-äâîå ïðè-
ÿòåëåé âî ãëàâå ôèðìû åùå êàê-òî ìîãóò ðàáî-
òàòü, íî êîìïàíèÿ äðóçåé íå ñäåëàåò íè÷åãî è
íèêîãäà. Ðàçâàëèòñÿ, è õîðîøî åùå, åñëè ïîñëå
ïåðâîãî ïðîåêòà, à âåäü ìîæåò è â ïðîöåññå. À
äåíüãè óæå ïîëó÷åíû, è â Ðîññèè îòäàâàòü èõ
áóäåò íåïðîñòî.

Êñòàòè, î äåíüãàõ. Èõ è â ñàìîì äåëå ìî-
æåò íå áûòü, êàê âèäèòå, äàæå â áëàãîïîëó÷-
íûõ Øòàòàõ. “Êðèçèñ íåïëàòåæåé” — ñëûøàëè

òàêóþ ôðàçó? Îí â Ðîññèè óæå êîòîðîå äåñÿ-
òèëåòèå ñóùåñòâóåò. Åñëè çàäåðæêà âûïëàò íà
ïàðó-òðîéêó ìåñÿöåâ äëÿ âàñ — ñìåðòü ïðîåê-
òà, ëó÷øå íå íà÷èíàòü. Íàêîïèòå äîñòàòî÷íî
äåíåã íà òåêóùåé ðàáîòå, ÷òîáû ïðîæèòü ýòî
âðåìÿ íà õëåáå è âîäå, íî íàêîïèòå îáÿçà-
òåëüíî. Ðàíî èëè ïîçäíî äåíüãè ïîÿâÿòñÿ, è
âñå, ÷òî íåäîïîëó÷åíî ñåãîäíÿ, çàâòðà ñ ëèõ-
âîé îêóïèòñÿ äîõîäàìè ñ ïðîäàæ. Åñëè äî íèõ
äîéäåò, êîíå÷íî...

À íàñ÷åò “íèêòî íå ñìîã áû” íàäî ñêàçàòü
ðîâíî îäíî: ñîçäàíèå îáðàçà ñàìèõ ñåáÿ è ñâî-
åé èãðû — ýòî îòäåëüíàÿ, î÷åíü ñëîæíàÿ, ðàáî-
òà. Ñàìè íå ìîæåòå — íàéìèòå ïðîôåññèîíàëà.
Îêóïèòñÿ, è åùå êàê îêóïèòñÿ. Ïàáëèøåð, êî-
íå÷íî, ïîìîæåò, íî åñëè âû áóäåòå åìó ìåøàòü...
Áóäåò ïëîõî. Êàê ó Äýíà.

LOF: Выводы
Ìû ìîæåì äîëãî îáñóæäàòü, êòî áûë âèíîâàò
â òîì, ÷òî ïðîåêò LOF áûë çàêðûò. Monolith,
Anarchy Arts, ïàáëèøåð, àãåíò, ôàíàò... Â êà-
êîé-òî ìîìåíò è äî êàêîé-òî ñòåïåíè êàæäûé
èç íàñ äåëàë ÷òî-òî íåïðàâèëüíî, ýòè íåïðà-
âèëüíîñòè ñëîæèëèñü è ïðèâåëè ê çàêðûòèþ.
Áåñïîëåçíî ïîêàçûâàòü ïàëüöàìè íà âèíîâàòûõ,
ìû ìíîãîìó íàó÷èëèñü è ïðîäîëæàåì ðàáîòó
íàä äðóãîé èãðîé.

Комментарий�4
Îñòàåòñÿ òîëüêî ïðèñîåäèíèòüñÿ: äà, îøèáêè â
ïåðâîì ïðîåêòå íåìèíóåìû, ìîæíî è íà äåíü-
ãè ïîïàñòü, è èìÿ ñåáå èñïîðòèòü î÷åíü êðåï-
êî, íî ãëàâíàÿ ìûñëü íå â ýòîì. Óâû, â ýòîé
èíäóñòðèè ìîæíî ó÷èòüñÿ òîëüêî íà ñâîèõ
îøèáêàõ. Ïîýòîìó, ïðîâàëèâ ïåðâûé ïðîåêò,
íàäî õîðîøî ïîäóìàòü, ïî÷åìó ýòî ïðîèçîø-
ëî, è îáÿçàòåëüíî ïðèìåíèòü ýòè çíàíèÿ âî
âòîðîì ïðîåêòå.

LOF: Благодарности
À â êîíöå õî÷åòñÿ ïîáëàãîäàðèòü íåñêîëüêèõ
ëþäåé, êîòîðûå î÷åíü íàì ïîìîãëè è äàëè íàì
øàíñ ñîçäàòü Anarchy Arts è Legacy of the Fallen:

Mono l i t h ,  Game sAg en t s ,  P l an e t Shogo ,
GaGames, My Wife, Julie, Shawn Gonzales and
his Family, Ewen Vowels, Chris Gentille, Jeff
Gouge , Jeremy Northup, Jon Olson, Dust in
Mo r e l l ,  T ommy  Me l l b e r g ,  R i c h a r d  V a l e ,
Christopher Buecheler, Paul Cotthingham, Tom
Cain, And every Fan who sent letter of support,
Thanks to you all.

Ïåðåâåë ñ àíãëèéñêîãî Ãîñïîäèí ÏýÆý.



ГАРНОЕ
3D	ЗАВТРА

Ж Е Л Е З О

ЛИЧНОЕ
ДЕЛО
НИКОЛАЯ

PАДОВСКОГО

Вторая серия мыслей о
смачно затененном

будущем

Предыдущее “Личное дело” уже
было отдано попыткам предсказать
ближайшее будущее 3D	акселера	
торов. Тогда я проследил лишь пути
повышения скорости их работы,
проигнорировав качество. Однако
новые технологии, заметно улучша	
ющие внешний вид картинки, уже
на подходе. Сегодня речь пойдет о
загадочном термине Bump Mapping.

ump Mapping (èëè íàëîæåíèå ðåëüåôà) — ýòî ïîïûòêà
ïðèäàòü òåêñòóðàì îáúåì, ñîçäàâàÿ èëëþçèþ íåðîâíîñ-
òè ïëîñêîé ïîâåðõíîñòè. Ùåëè íà äåðåâå, íåðàâíîìåð-
íîñòü êèðïè÷íîé êëàäêè, ðÿáü íà ãëàäè îçåðà — âñå ýòî
ìîæíî èìèòèðîâàòü ñ ïîìîùüþ ðåëüåôíîãî òåêñòóðè-
ðîâàíèÿ. Èìåííî èìèòèðîâàòü, òàê êàê âñå ñîâðåìåí-
íûå ìåòîäû íàëîæåíèÿ ðåëüåôà ëèøü ñîçäàþò âèäè-
ìîñòü êî÷åê è âïàäèí çà ñ÷åò èçìåíåíèÿ îñâåùåííîñòè
ýëåìåíòîâ òåêñòóðû (òåêñåëåé), îñòàâëÿÿ ñàìó òåêñòóðó
ïëîñêîé. Èäåÿ ïðîñòà: êîëè÷åñòâî îòðàæàåìîãî îò ïî-
âåðõíîñòè ñâåòà çàâèñèò îò óãëà åãî ïàäåíèÿ. Îáëàñòè,
íà êîòîðûå ñâåò ïàäàåò ïåðïåíäèêóëÿðíî, áîëåå ÿðêè,
÷åì ðàñïîëîæåííûå ïîä óãëîì ê èñòî÷íèêó îñâåùåíèÿ.
Ïîýòîìó äëÿ ñîçäàíèÿ ýôôåêòà “âûïóêëîñòè” ó÷àñòêà
òåêñòóðû äîñòàòî÷íî èçìåíèòü îñâåùåííîñòü ñîñòàâëÿ-
þùèõ åãî òåêñåëåé.

DirectX 6 ïîääåðæèâàåò êàê ìèíèìóì òðè ìåòîäà
ðåëüåôíîãî òåêñòóðèðîâàíèÿ: Embossing (âûäàâëèâàíèå),
Environment Mapped Bump Mapping (EMBM, èëè íàëî-
æåíèå ðåëüåôà ñ ïîìîùüþ êàðòû ñðåäû) è Dot Product.
Ïîñëåäíèé ñïîñîá ðåàëèçîâàí òîëüêî â ïîëóïðîôåññè-
îíàëüíîì ÷èïå 3Dlabs Permedia 3 è â ìèñòè÷åñêîì NEC
PowerVR 250 (ýêñ-PVRSG), ïðîäàæè êîòîðîãî “íà÷íóòñÿ
â ñëåäóþùåì êâàðòàëå” âîò óæå âòîðîé ãîä ïîäðÿä.
Ïîýòîìó ïîçâîëþ ñåáå íå óãëóáëÿòüñÿ â îïèñàíèå Dot
Product, ïåðåéäÿ ê ðàññìîòðåíèþ ïåðâûõ äâóõ ìåòîäîâ
ïîëó÷åíèÿ “îáúåìíûõ” òåêñòóð.

Выдавить рельефно
Embossing (âûäàâëèâàíèå) — ñàìûé ïðîñòîé ìåòîä ñî-
çäàíèÿ ðåëüåôà íà òåêñòóðå. Íå âäàâàÿñü â ïîäðîáíîñ-
òè, ïðèíöèï åãî ðàáîòû ìîæíî îïèñàòü òàê:

Ïîäãîòàâëèâàåòñÿ êàðòà âûñîò — ìîíîõðîìíàÿ
òåêñòóðà, ñâåòëûå îáëàñòè êîòîðîé ñîîòâåòñòâóþò âîç-
âûøåíèÿì, òåìíûå — âïàäèíàì. Òàêæå âû÷èñëÿåòñÿ åå
íåãàòèâíîå èçîáðàæåíèå. Ïîòîì êàðòà âûñîò ñäâèãàåò-
ñÿ â íàïðàâëåíèè èñòî÷íèêà ñâåòà, åå íåãàòèâ — â ïðî-
òèâîïîëîæíóþ ñòîðîíó, è ïîëó÷åííûå òåêñòóðû ñìå-
øèâàþòñÿ â îäíó. Â ðåçóëüòàòå ïîëó÷àåòñÿ ÷åðíî-áåëîå
èçîáðàæåíèå ñ èëëþçèåé òåíè ñ îäíîé ñòîðîíû “âûäàâ-
ëåííîãî” ðèñóíêà è ñâåòà ñ äðóãîé. Îñòàëîñü òîëüêî
ñìåøàòü ýòó òåêñòóðó ñ áàçîâîé òåêñòóðîé îáúåêòà, ïî-
ëó÷èâ æåëàåìûé “áóãîð”.

Îñíîâíîé ïëþñ Embossing — äîñòóïíîñòü: âûäàâ-
ëèâàíèå ìîæíî ðåàëèçîâàòü íà ëþáîì ñîâðåìåííîì
3D-óñêîðèòåëå. Îò àêñåëåðàòîðà, â ïðèíöèïå, íå òðåáó-



åòñÿ äàæå ïîääåðæêà ìóëüòèòåêñòóðèðîâàíèÿ (â ýòîì ñëó-
÷àå íà ñîçäàíèå ýôôåêòà óéäåò òðè ïðîõîäà ðåíäåðèíãà
òðåóãîëüíèêà). Óñêîðèòåëÿì, óìåþùèì çà îäèí ïðîõîä
íàêëàäûâàòü ïî äâå òåêñòóðû íà òðåóãîëüíèê, íà
Embossing ïîòðåáóåòñÿ òîëüêî äâà ïðîõîäà. Ñêàæó áîëü-
øå, áîëüøèíñòâî ñîâðåìåííûõ àêñåëåðàòîðîâ (TNT/TNT2,
G400, Rage 128 è Savage4) îáó÷åíû âûïîëíÿòü âûäàâëè-
âàíèå âñåãî çà îäèí ïðîõîä.

Ê ñîæàëåíèþ, Embossing èìååò ñåðüåçíûå íåäîñòàò-
êè: íå ïîääåðæèâàþòñÿ öâåòíûå èñòî÷íèêè ñâåòà è áëè-
êè íà îáúåêòàõ, çíà÷èòåëüíî îãðàíè÷åíû äèàïàçîí (ìàê-
ñèìàëüíàÿ “âûñîòà” è “ãëóáèíà”) âûäàâëèâàíèÿ è óãîë
îòêëîíåíèÿ èñòî÷íèêà ñâåòà îò íîðìàëè ê âûäàâëåííîé
ïîâåðõíîñòè. Êðîìå òîãî, íåäîñòèæèìû êðàñèâûå ïðî-
öåäóðíûå ýôôåêòû (ê ïðèìåðó, äâèæåíèå ðÿáè íà ïî-
âåðõíîñòè âîäû). Â îáùåì, íàëîæåíèå ðåëüåôà ìåòîäîì
EMBM (ðèñ.1) äåéñòâèòåëüíî âûãëÿäèò çíà÷èòåëüíî íà-
òóðàëüíåå, ÷åì âûäàâëèâàíèå (ðèñ.2).

Обрельефить натурально
Environment Mapped Bump Mapping (EMBM), ïîæàëóé,
ñàìàÿ îáñóæäàåìàÿ âîçìîæíîñòü íîâîãî ÷èïà Matrox
G400. Äëÿ íàëîæåíèÿ ðåëüåôà ïî ìåòîäó EMBM òðåáó-
þòñÿ òðè òåêñòóðû: òåêñòóðà ñàìîãî îáúåêòà, êàðòà îêðó-
æàþùåé ñðåäû (òåêñòóðà, ñîäåðæàùàÿ îòðàæàåìûé îò
îáúåêòà ñâåò) è êàðòà ñìåùåíèé. Ïîñëåäíÿÿ ðàññ÷èòûâà-
åòñÿ íà îñíîâå êàðòû âûñîò è ñîäåðæèò âåêòîðà èçìåíå-
íèÿ (ãðàäèåíò) âûñîòû â êàæäîé òî÷êå.

Ôàêòè÷åñêè, EMBM — ýòî ëîãè÷åñêîå ðàçâèòèå øè-
ðîêî ïðèìåíÿåìûõ â ñîâðåìåííûõ èãðàõ êàðò îñâåùåí-
íîñòè. Òîëüêî â Quake 2 è Unreal êàðòà îñâåùåííîñòè
(îíà æå êàðòà ñðåäû) ïðîñòî ñìåøèâàåòñÿ ñ òåêñòóðîé
îáúåêòà, à ïðè íàëîæåíèè ðåëüåôà ïðåäâàðèòåëüíî îá-
ðàáàòûâàåòñÿ ñ ïîìîùüþ êàðòû ñìåùåíèé. Äàáû îêîí-
÷àòåëüíî íå óòîìèòü ÷èòàòåëÿ, íå áóäó âäàâàòüñÿ â îïè-
ñàíèå ïðèíöèïîâ ìîäèôèêàöèè êàðòû ñðåäû.

EMBM äåéñòâèòåëüíî ñòàë áîëüøèì øàãîì âïå-
ðåä ïî ñðàâíåíèþ ñ Embossing. Íîâûé ìåòîä ñïîñîáåí
îáðàáàòûâàòü çà îäèí ïðîõîä îòðàæåíèå îò íåñêîëü-
êèõ (èõ ÷èñëî ïðàêòè÷åñêè íåîãðàíè÷åíî) öâåòíûõ èñ-
òî÷íèêîâ ñâåòà. Ñîíì èíòåðåñíûõ ýôôåêòîâ (ñêàæåì,
ðÿáü íà âîäå èëè çàâèõðåíèÿ âîçäóõà â àâèàñèìóëÿòî-
ðàõ) ìîæíî ïîëó÷èòü, äèíàìè÷åñêè èçìåíÿÿ êàðòó ñìå-
ùåíèé. Âñå ýòî çàìå÷àòåëüíî. Âîïðîñ â äðóãîì: êàê
ñêîðî è íàñêîëüêî øèðîêî ðàçðàáîò÷èêè èãð íà÷íóò
èñïîëüçîâàòü íîâóþ ôóíêöèþ? Ïîêàçàòåëüíî, ÷òî äî
ñèõ ïîð íàì òàê è íå óäàëîñü ïîñìîòðåòü òåõíîëîãèþ
Matrox â “æèâûõ” èãðàõ. Ïîêà G400 îñòàåòñÿ åäèí-
ñòâåííûì äðóæàùèì ñ EMBM ÷èïîì, âåðîÿòíîñòü
øèðîêîé ïîääåðæêè ýòîé ôóíêöèè êðàéíå íåâåëèêà.
Äàæå íå õî÷åòñÿ âñïîìèíàòü, ñêîëüêî ïåðñïåêòèâíûõ
âîçìîæíîñòåé àïïàðàòóðû äî ñèõ ïîð èãíîðèðóþòñÿ
äåâåëîïåðàìè èç-çà áàíàëüíîé íåðàñòîðîïíîñòè è áî-
ÿçíè ïðîáëåì ñîâìåñòèìîñòè.

Áåçóñëîâíî, àëüòåðíàòèâà ðåëüåôíîìó òåêñòóðè-
ðîâàíèþ ñóùåñòâóåò. Ìîæíî, íàïðèìåð, îòâåñòè äå-
ñÿòêè òûñÿ÷ ïîëèãîíîâ íà êàæäóþ ìîäåëü (íå÷òî ïî-
äîáíîå íàì îáåùàþò â Messiah), äèíàìè÷åñêè (òî åñòü
ïî õîäó èãðû) ìåíÿÿ óðîâåíü åå äåòàëèçàöèè äëÿ äî-
ñòèæåíèÿ ïðèåìëåìûõ fps. Òîãäà êðàñîòà èãðû áóäåò

ïðîïîðöèîíàëüíà ìîùíîñòè ÖÏ è âèäåîïëàòû. Ïðî-
áëåìà ýòîãî ïîäõîäà â òîì, ÷òî íè îäèí ñîâðåìåííûé
ïðîöåññîð ïîïðîñòó íå ñïðàâèòñÿ ñ îãðîìíûì êîëè-
÷åñòâîì òðåóãîëüíèêîâ è òèòàíè÷åñêèé òðóä äèçàéíå-
ðîâ ïîéäåò íàñìàðêó.

Жить красиво
3dfx, äàâíåíüêî íå áàëîâàâøàÿ íàñ ñâåæèìè èäåÿìè,
îáíàðîäîâàëà íåäàâíî èíôîðìàöèþ î íîâîé òåõíî-
ëîãèè T-Buffer, çíà÷èòåëüíî ìåíÿþùåé ïðîöåññ ðàñòå-
ðèçàöèè 3D-èçîáðàæåíèÿ. Ñîâðåìåííûå 3D-óñêîðèòå-
ëè ðàáîòàþò ïî äîâîëüíî áàíàëüíîé ïàðàäèãìå:
âñå îòðåíäåðåííûå òðåóãîëüíèêè ñêëàäûâàþòñÿ â
îáùèé áóôåð êàäðà, à Z-áóôåð èñïîëüçóåòñÿ äëÿ
îòáðàñûâàíèÿ íåâèäèìûõ (ñêðûòûõ äðóãèìè îáúåê-
òàìè) ÷àñòåé ñöåíû. Ñóòü T-Buffer — çàìåíà åäè-
íîãî áóôåðà êàäðà íåñêîëüêèìè íåçàâèñèìûìè
áóôåðàìè, ñîäåðæèìîå êîòîðûõ áóäåò àâòîìàòè-
÷åñêè îáúåäèíÿòüñÿ (èëè ñìåøèâàòüñÿ) ïåðåä âû-
âîäîì èçîáðàæåíèÿ íà ýêðàí.

Ñàìûé ãëàâíûé áîíóñ íîâîé òåõíîëîãèè — ïîë-
íûé àíòèàëèàçèíã. Íàïîìíþ, ÷òî àëèàçèíã — ýòî
ïîáî÷íûé ýôôåêò, âîçíèêàþùèé èç-çà íåäîñòàòî÷-
íîñòè ðàçðåøåíèÿ ðàñòåðèçóåìîé êàðòèíêè. Îñíîâ-
íûå åãî ïðîÿâëåíèÿ: íåðîâíûå (ñòóïåí÷àòûå) êðàÿ
ïðÿìûõ, ïîÿâëÿþùèéñÿ íà òåêñòóðàõ ñ ìíîæåñòâîì
ìåëêèõ ýëåìåíòîâ ìóàð, ðàçðûâû óäàëåííûõ ëèíèé.
Ïðèäóìàíî íåìàëî ñïîñîáîâ áîðüáû ñ àëèàçèíãîì
(êðàåâîé àíòèàëèàçèíã, ìèï-ìýïïèíã), îäíàêî ñàìûì
ðàäèêàëüíûì ìåòîäîì îñòàåòñÿ ïîëíûé àíòèàëèàçèíã.
Èäåÿ åãî ïðîñòà: ðàñòåðèçîâàòü èçîáðàæåíèå ñ ðàç-
ðåøåíèåì, çíà÷èòåëüíî ïðåâûøàþùèì ýêðàííîå,
óìåíüøàÿ êàðòèíêó äî íóæíûõ ðàçìåðîâ ïåðåä âû-
âîäîì åå íà äèñïëåé. Ñõåìà ðàáîòû ïîëíîãî àíòè-
àëèàçèíãà íà óñêîðèòåëå ñ àðõèòåêòóðîé T-Buffer
ïðèìåðíî òàêîâà:

Ñíà÷àëà ñöåíà äåëèòñÿ íà ÷àñòè, êîòîðûå ðàñ-
ïðåäåëÿþòñÿ ìåæäó íåçàâèñèìûìè êîíâåéåðàìè ðà-
ñòåðèçàöèè. Ïîñëå îêîí÷àíèÿ èõ (êîíâåéåðîâ) ðàáî-
òû, îòðåíäåðåííûå ÷àñòè ñîáèðàþòñÿ â åäèíóþ êàð-
òèíêó, êîòîðàÿ óìåíüøàåòñÿ äî ðàçðåøåíèÿ ìîíèòî-
ðà è âûâîäèòñÿ íà ýêðàí.

Ñõåìà ñëèøêîì ñëîæíà, ÷òîáû ñòàòü ðåàëüíîé?
À åñëè ÿ ñêàæó, ÷òî ðàáîòàþùàÿ ïî ýòîìó àëãîðèò-
ìó æåëåçêà óæå ñóùåñòâóåò? Äà, ýòî èìåííî òîò
ìîíñòð ñ ðèñóíêà 3. Çîâóò æèâîòíîå Mercury, à ïðî-
èçâåë åãî íà ñâåò áîæèé îòåö-ãåðîèí, òÿòÿ òàáóíà
íåâåäîìûõ çâåðóøåê (©A.C.Ïóøêèí) è, íàêîíåö, ïðî-
ñòî ãèãàíò ìûñëè Quantum3D. ×óäî ñîñòîèò èç ÷å-
òûðåõ àêñåëåðàòîðîâ Obsidian 200SBi (ó êàæäîãî íà
áîðòó ïî äâà ÷èïñåòà Voodoo 2 è 24 Ìáàéòà ïàìÿ-
òè), îáúåäèíåííûõ ìîäóëåì àíòèàëèàçèíãà AAlchemy.
Ôàêòè÷åñêè, Mercury — ýòî ÷åòûðå ðàáîòàþùèõ â
ïàðàëëåëè Voodoo 2 SLI, ñîâìåñòíî ðàñòåðèçóþùèõ
êàðòèíêó â ðàçðåøåíèè äî 2048õ2048 (ïî 1024õ1024
íà íîñ), à AAlchemy ñæèìàåò ðåçóëüòàò äî 1024õ1024.

Áåçóñëîâíî, ýòîò ìîíñòð ïîêà ìîæåò âûçûâàòü
ëèøü òåîðåòè÷åñêèé èíòåðåñ. Îäíàêî íå ñòîèò çàáû-
âàòü, ÷òî 3dfx âñåãäà îáêàòûâàëà íîâûå òåõíîëîãèè
íà ïðîôåññèîíàëüíûõ ïðîäóêòàõ Quantum3D (âñïîì-

[2]

[1]
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íèì õîòÿ áû èõ SLI íà Voodoo Graphics).
Âïîëíå åñòåñòâåííî, ÷òî T-Buffer çàäóìàí îòíþäü

íå òîëüêî ðàäè àíòèàëèàçèíãà. 3dfx ïðåäóñìîòðåëà åùå
íåñêîëüêî èíòåðåñíûõ ýôôåêòîâ: “ðàçìûâàíèå” äâèæó-
ùèõñÿ è âûïàäàþùèõ èç ïîëÿ çðåíèÿ îáúåêòîâ, òåíè ñ
íå÷åòêèìè êðàÿìè è îòðàæåíèÿ ïðåäìåòîâ îò ïîëóçåð-
êàëüíûõ ïîâåðõíîñòåé.

Íà áóìàãå T-Buffer âûãëÿäèò äîâîëüíî ïðèâëåêà-
òåëüíî. Íàì îñòàåòñÿ òîëüêî äîæäàòüñÿ íîâûõ ïðîäóê-
òîâ 3dfx ñ ýòîé òåõíîëîãèåé.

Äî âñòðå÷è!

[1] Пример рельефного текстурирования методом
EMBM. [2] Пример рельефного текстурирования
методом Embossing (выдавливание). [3] Сравне$
ние двух методов (картинка справа — EMBM).
[4] Монструозный Mercury. Лично.

[4]
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ЖЕЛЕЗО ТЕСТИРОВАНИЕ

Как мы тестировали
Ïîäîïûòíûå óñêîðèòåëè óñòàíàâëèâàëèñü â ñèñòåìó ñ
ìàòåðèíñêîé ïëàòîé ASUS P2B, 128 ìåãàáàéòàìè 8-ns
ïàìÿòè SDRAM, æåñòêèì äèñêîì Quantum Fireball
EX 12.7 è ìîíèòîðîì ViewSonic PT770. Òåñòû ïðîâî-
äèëèñü íà ïðîöåññîðàõ Pentium III 500 è Pentium II
300. Äëÿ ñðàâíåíèÿ ìû ïðèâîäèì ðåçóëüòàòû òåñòîâ
ïëàòû Diamond Viper V550 (÷èïñåò Nvidia Riva TNT).
Ïåðåä ïðîãîíîì òåñòîâ îòêëþ÷àëàñü ñèíõðîíèçàöèÿ ñ
VSYNC è óñòàíàâëèâàëàñü ìèíèìàëüíàÿ êàäðîâàÿ ÷àñ-
òîòà ìîíèòîðà (60 Ãö). Âñå èçìåðåíèÿ ïðîâîäèëèñü íà
àíãëîÿçû÷íîé âåðñèè Windows 98 ñ óñòàíîâëåííûì
DirectX 6.1. Ïåðåä òåñòèðîâàíèåì â Unreal ìû óñòàíàâ-
ëèâàëè ïàò÷ âåðñèè 2.25f è âêëþ÷àëè îïöèè Volumetric
Lighting, Coronas è Shiny Surfaces. Âñå óñêîðèòåëè, çà
èñêëþ÷åíèåì Stealth III S540 (ðåçóëüòàòû äëÿ ýòîé ïëà-
òû ïîëó÷åíû íà S3 Metal-ïîðòå èãðû), òåñòèðîâàëèñü â
Direct3D-âåðñèè èãðû. Ðåçóëüòàòû Quake 3: Arena ïîëó-
÷åíû íà òåñòîâîé âåðñèè 1.08 ñ ïîìîùüþ êîíñîëüíîé
êîìàíäû timedemo 1; demo q3demo1. Èçìåðåíèÿ ïðî-
âîäèëèñü ïðè ñëåäóþùèõ íàñòðîéêàõ:

Lighting: lightmap
Geometric detail: high
Texture detail: 3
Texture quality: 16 bit
Texture filter: bilinear
Ðåçóëüòàòû Expendable ïîëó÷åíû íà äåìî-âåð-

ñèè èãðû, çàïóùåííîé ñ êëþ÷îì -timedem2.
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Волшебные и безумные закончились. Подозреваю, что навсегда. АВолшебные и безумные закончились. Подозреваю, что навсегда. АВолшебные и безумные закончились. Подозреваю, что навсегда. АВолшебные и безумные закончились. Подозреваю, что навсегда. АВолшебные и безумные закончились. Подозреваю, что навсегда. А
что вы хотите, когда на дворе Arena с Tчто вы хотите, когда на дворе Arena с Tчто вы хотите, когда на дворе Arena с Tчто вы хотите, когда на дворе Arena с Tчто вы хотите, когда на дворе Arena с Tournament? Осеннее ускоре1ournament? Осеннее ускоре1ournament? Осеннее ускоре1ournament? Осеннее ускоре1ournament? Осеннее ускоре1

ние, о котором так долго твердили на страницах .EXE, началось.ние, о котором так долго твердили на страницах .EXE, началось.ние, о котором так долго твердили на страницах .EXE, началось.ние, о котором так долго твердили на страницах .EXE, началось.ние, о котором так долго твердили на страницах .EXE, началось.
Пристегните ремни, взлетаем.Пристегните ремни, взлетаем.Пристегните ремни, взлетаем.Пристегните ремни, взлетаем.Пристегните ремни, взлетаем.

Ñî âðåìåíè ïîÿâëåíèÿ ïîñëåäíåãî 3D-÷èïà
Matrox ìèíóë ãîä — íåìàëûé ñðîê ïî ìåðêàì èíäó-
ñòðèè. G200 áûë íåïëîõ äëÿ ñâîåãî âðåìåíè, õîòÿ è

ïðîèãðûâàë â ñêîðîñòè òîãäàø-
íèì ôàâîðèòàì Voodoo 2 è TNT.
Îñíîâíîé íåäîñòàòîê G200, ïî-
ïîðòèâøèé íåìàëî êðîâè Matrox,
— íåïðîñòèòåëüíî äëèòåëüíàÿ (áî-
ëåå ïîëóãîäà) çàäåðæêà ñ âûïóñ-
êîì ïîëíîöåííûõ OpenGL-äðàé-
âåðîâ. Ïëàòû ïîñòàâëÿëèñü ñ êó-
öûì ìîäóëåì, òðàíñëèðóþùèì
çàïðîñû OpenGL â Direct3D. Íè
î êàêîé ñåðüåçíîé ïðîèçâîäèòåëü-
íîñòè â Quake 2 íå áûëî è ðå÷è.

Îòðàäíî, ÷òî G400 êîìïëåêòóåòñÿ ïîëíîöåí-
íûìè OpenGL-äðàéâåðàìè. Ðàçóìååòñÿ, ÷èï ïîääåð-
æèâàåò âñå ìûñëèìûå ôóíêöèè: ðåíäåðèíã â True
Color, ìóëüòèòåêñòóðèðîâàíèå, AGP âî âñåõ åå èïî-
ñòàñÿõ, òåêñòóðû äî 2048õ2048, 32-áèòíûé Z-áóôåð è
áóôåð øàáëîíîâ. Â ýòîò ñàëàò Matrox äîáàâèë ñîá-
ñòâåííûé èíãðåäèåíò — íàëîæåíèå ðåëüåôà ñ ïîìî-
ùüþ êàðòû ñðåäû (EMBM).

Âûïóñêàåòñÿ íåñêîëüêî âåðñèé ïëàò íà G400, îò-
ëè÷àþùèõñÿ ïîääåðæêîé DualHead (âîçìîæíîñòü ïîä-
êëþ÷àòü ê ïëàòå âòîðîé ìîíèòîð èëè òåëåâèçîð) è
îáúåìîì óñòàíîâëåííîé ïàìÿòè (16 è 32 Ìáàéòà).
Êðîìå òîãî, âûïóñêàåòñÿ òàêæå Millennium G400 MAX
— “óëüòðà”-âåðñèÿ G400 ñ ðàçîãíàííûì äî 166 ÌÃö
÷èïîì è ðàáîòàþùåé íà 200 ìåãàãåðöàõ SGRAM. Âïîë-
íå ïîíÿòíî, ÷òî íà âñå MAX óñòàíàâëèâàòñÿ DualHead
è 32 Ìáàéòà ïàìÿòè. Íà äàííûé ìîìåíò ýòè ïëàòû â
æóòêîì äåôèöèòå è äî Ìîñêâû îíè åùå íå äîáðàëèñü.
Ê íàì íà ïðåïàðèðîâàíèå ïîïàëè äâå ïëàòû Millennium
G400 — c 16 è 32 ìåãàáàéòàìè SGRAM. DualHead îáå
æåëåçêè, óâû, íå ïîääåðæèâàëè.

Matrox, ïîäîáíî îñòàëüíûì ïðîèçâîäèòåëÿì
3D-óñêîðèòåëåé, îòêàçàëñÿ îò âûïóñêà ïëàò ñ ðàñøè-
ðÿåìîé ïàìÿòüþ. Äåëî â òîì, ÷òî âûñîêèå ÷àñòîòû
ðàáîòû ÎÇÓ òðåáóþò ìèíèìèçàöèè ïóòè ñèãíàëà
îò ïàìÿòè ê ÷èïó è ïðèìåíåíèÿ äîðîãîñòîÿùèõ
ðàçúåìîâ. ÎÇÓ, ñ äðóãîé ñòîðîíû, ïðîäîëæàåò äå-
øåâåòü. Â èòîãå íàïàÿòü äîïîëíèòåëüíûå ÷èïû íà
ïëàòó îêàçûâàåòñÿ äåøåâëå è ïðîùå, ÷åì ñâÿçûâàòü-
ñÿ ñ õèòðûìè êîííåêòîðàìè.

Íóæíû ëè äîïîëíèòåëüíûå 16 Ìáàéò ÎÇÓ èëè
ñòîèò ñýêîíîìèòü? Çà åäèíñòâåííûì èñêëþ÷åíèåì, âî
âñåõ íàøèõ òåñòàõ 16-ìåãàáàéòíàÿ âåðñèÿ Millennium
G400 îòñòàâàëà îò 32-ìåãàáàéòíîé íà íåçíà÷èòåëüíûå
1-2 fps. Òàêàÿ ðàçíèöà ÿâíî íå ñòîèò $60. “Åäèíñòâåí-

Matrox Millennuim G400
÷ÂÌ‡ $128

“ËÔ ‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ‡ 2D/3D

◊ËÔÒÂÚ Matrox G400

“ËÔ ÛÒÚ‡ÌÓ‚ÎÂÌÌÓÈ Ô‡ÏˇÚË SGRAM

”ÒÚ‡ÌÓ‚ÎÂÌÌ˚È/Ï‡ÍÒ. Ó·˙ÂÏ Ô‡ÏˇÚË 16/16

“‡ÍÚÓ‚‡ˇ ˜‡ÒÚÓÚ‡ ˜ËÔÒÂÚ‡ 125 Ã√ˆ

“‡ÍÚÓ‚‡ˇ ˜‡ÒÚÓÚ‡ Ô‡ÏˇÚË 166 Ã√ˆ

“ËÔ ¯ËÌ˚ AGP

RAMDAC ‚ÒÚÓÂÌÌ˚È, 300 Ã√ˆ

¬Ë‰ÂÓ‚ıÓ‰/‚Ë‰ÂÓ‚˚ıÓ‰ ÌÂÚ/ÌÂÚ

»ÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÌÌ‡ˇ ‚ÂÒËˇ ‰‡È‚ÂÓ‚ ‰Îˇ Windows 98 5.13.020

œÓ‰‰ÂÊÍ‡ OpenGL OpenGL ICD
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íûì èñêëþ÷åíèåì” ñòàë Quake 3. Äåëî â òîì, ÷òî
OpenGL-äðàéâåðû G400 äî ñèõ ïîð íå äîãàäûâàþòñÿ î
âîçìîæíîñòÿõ AGP, ïîçâîëÿÿ ÷èïó äîñòàâàòü òåêñòó-
ðû òîëüêî èç ëîêàëüíîé ïàìÿòè ïëàòû. Ïðè ìàêñè-
ìàëüíîé äåòàëèçàöèè 16-áèòíûõ òåêñòóð èõ ñóììàð-
íûé îáúåì íà óðîâíå q3test1 ñîñòàâëÿåò ïðèìåðíî 14
Ìáàéò. Äëÿ âèäåî è Z-áóôåðîâ â ðàçðåøåíèè 1024õ768
High Color íóæíî 4,5 Ìáàéòà ïàìÿòè. Òàê êàê äëÿ
ðàñòåðèçàöèè êàæäîãî êàäðà íå òðåáóþòñÿ âñå òåêñòó-
ðû, äðàéâåðû óñïåâàþò èõ âîâðåìÿ ïîäãðóæàòü. Îä-
íàêî èãðà â 1024õ768 ïðè 32-áèòíîé ãëóáèíå öâåòà
îòêóøàåò óæå äåâÿòü ìåãàáàéò ëîêàëüíîé ïàìÿòè ïëà-
òû, è äëÿ òåêñòóð íåêîòîðûõ êàäðîâ ïðîñòî íå õâàòèò
ìåñòà, à äðàéâåðû áóäóò çàíÿòû ïîñòîÿííîé ïåðåçàã-
ðóçêîé òåêñòóð (ýòîò ïðîöåññ íàçûâàåòñÿ òðýøèíãîì).
Èòîã — îøèáêè â òåêñòóðèðîâàíèè íåêîòîðûõ ïî-
âåðõíîñòåé è íèçêèå fps. Åñëè âû ñîáèðàåòåñü èãðàòü
â Q3:A â True Color è ñ ìàêñèìàëüíîé äåòàëèçàöèåé
— ïîêóïàéòå 32-ìåãàáàéòíóþ âåðñèþ G400. Íå ñòîëü
ïðèòÿçàòåëüíûì ãåéìåðàì âïîëíå õâàòèò ïëàòû ñ 16
“ìåòðàìè” ïàìÿòè.

Íåñêîëüêî ñëîâ î êàðòèíêå. G400 îáåñïå÷èâà-
åò ïðåêðàñíîå êà÷åñòâî ðåíäåðèíãà è â High, è â
True Color. Çäåñü ïëàòà íè â ÷åì íå óñòóïàåò TNT2.
Åäèíñòâåííàÿ çàìå÷åííàÿ íàìè ïðîáëåìà ñ OpenGL-
äðàéâåðàìè — “ìóñîð”, âûëåçàþùèé íà ýêðàí ïîñ-
ëå ñìåíû âèäåîðåæèìà. Áàã ëå÷èëñÿ ïåðåçàïóñêîì
Quake. Ôèðìåííûé ìåòîä íàëîæåíèÿ ðåëüåôà ñ
ïîìîùüþ êàðò ñðåäû (Environment Mapped Bump
Mapping) â ðåàëüíûõ èãðàõ íàì îöåíèòü, óâû, íå
óäàëîñü. Õîòÿ íà ñàéòå Matrox âûâåøåí âíóøèòåëü-
íûé ñïèñîê ñîâìåñòèìûõ ñ EMBM èãð, ïîäàâëÿþ-
ùåå áîëüøèíñòâî èç íèõ ëèáî åùå íå âûïóùåíû,
ëèáî íóæäàþòñÿ â íåñóùåñòâóþùèõ “ïîêà” ïàò÷àõ.
Íà ìîìåíò íàïèñàíèÿ ýòèõ ñòðîê åäèíñòâåííîé
ðåàëüíîé èãðîé, çíàêîìîé ñ EMBM, îñòàâàëñÿ
Expendable. Ïðè÷åì íå ïðîñòîé, à “çàëå÷åííûé”
ïàò÷åì Matrox. Èìåâøèåñÿ â íàøåì ðàñïîðÿæåíèè
âåðñèè Expendable (êàê ïîëíûå, òàê è “äåìêè”) äðó-
æèòü ñ ýòîé “çàïëàòîé”, óâû, îòêàçàëèñü.

Millennium G400 ïîêàçàë âåñüìà äîñòîéíûå
ðåçóëüòàòû â òåñòàõ ïðîèçâîäèòåëüíîñòè íà ìîù-
íîì PIII 500. Èíòåðåñíî ñðàâíåíèå ïëàòû ñ TNT2
(íå Ultra!). Â Quake 3 ïðè íèçêèõ ðàçðåøåíèÿõ
(800õ600 è íèæå) è High Color óñêîðèòåëè íà ÷èïå
NVidia âûðûâàëèñü âïåðåä, îäíàêî â 1024õ768 True
Color ïîáåäà îñòàâàëàñü çà G400. Â ìåíåå òðåáîâà-
òåëüíûõ ê ðåñóðñàì ÖÏ Quake 2 è Expendable ïëàòà
Matrox óñòóïàëà TNT2 ëèøü â 800õ600 High Color.
Ýòè ðåçóëüòàòû íàãëÿäíî äåìîíñòðèðóþò íåäîñòà-
òî÷íóþ îïòèìèçàöèþ äðàéâåðîâ G400. Â íèçêèõ
ðàçðåøåíèÿõ óçêèì ìåñòîì ñèñòåìû ñòàíîâèòñÿ ÖÏ,
à íå ñêîðîñòü òåêñòóðèðîâàíèÿ óñêîðèòåëÿ. Ïîýòî-
ìó æðóùèå ëèøíèå öèêëû ïðîöåññîðà äðàéâåðû

Matrox íå ïîçâîëÿþò G400 âûðâàòü-
ñÿ âïåðåä.

Â âûñîêèõ ðàçðåøåíèÿõ è True
Color, íàîáîðîò, ñäåðæèâàþùèì ôàê-
òîðîì ñòàíîâèòñÿ ñêîðîñòü 3D-àêñåëåðà-
òîðà. Ìîùíûé öåíòðàëüíûé ïðîöåññîð
â ýòèõ óñëîâèÿõ âûíóæäåí îæèäàòü îêîí-
÷àíèÿ ðàñòåðèçàöèè êàæäîãî êàäðà, à ñòå-
ïåíü îïòèìèçàöèè äðàéâåðîâ òåðÿåò ðåøà-
þùåå çíà÷åíèå. Óâû, â Unreal G400 áåçíà-
äåæíî îòñòàâàë îò TNT2 â ëþáûõ ðàçðåøåíèÿõ.
Âïðî÷åì, íèêàêàÿ ñêîðîñòü äåòèùà Epic íà âñåõ
íîâûõ ÷èïàõ ñòàëà óæå òðàäèöèåé. Òèì Ñâèíè ñî
òîâàðèùè óìóäðèëèñü ñîçäàòü óíèêàëüíûé engine,
íå ñïîñîáíûé äîñòîéíî æèòü&ðàáîòàòü íà “ñðåä-
íåñòàòèñòè÷åñêîì” 3D-óñêîðèòåëå. Ê þáèëåéíîìó
25-ìó ïàò÷ó èì, íàêîíåö, óäàëîñü íåïëîõî îïòè-
ìèçèðîâàòü Unreal ïîä TNT/TNT2. Àâîñü, ê 50-ìó
ôèêñó èãðà çàïîðõàåò è íà G400!

Øóòêè øóòêàìè, íî íà ñëàáûõ ÖÏ (Pentium
II 300 è íèæå) G400 ñ òåêóùèìè äðàéâåðàìè ÿâíî
íå æèëåö. Çäåñü íîâûé Millennium äîâîëüíî ñèëü-
íî ïðîèãðûâàåò TNT2 âî âñåõ ðàçðåøåíèÿõ (áåçóì-
íûå 1280õ1024 è âûøå íå â ñ÷åò). Îñîáåííî ñèëü-
íîå îòñòàâàíèå çàìåòíî â Quake 3. Äèàãíîç: ïðè
òåêóùåì êà÷åñòâå äðàéâåðîâ G400 áóäåò íå î÷åíü
õîðîøèì ïðèîáðåòåíèåì äëÿ ñèñòåì ñ õèëûìè ÖÏ.

Èòîã. G400 — âåñüìà ìîùíûé óñêîðèòåëü, ñî-
ñòàâëÿþùèé î÷åíü ñåðüåçíóþ êîíêóðåíöèþ TNT2.
Åñëè Matrox ñóìååò çíà÷èòåëüíî îïòèìèçèðîâàòü
äðàéâåðû (à Epic — Unreal), òî ó TNT2 ïðàêòè÷åñêè
íå îñòàíåòñÿ êîçûðåé. Ïîêà æå ìû ìîæåì ðåêîìåí-
äîâàòü 16-ìåãàáàéòíûé G400 âñåì, êòî èùåò íå î÷åíü
äîðîãîé 3D-àêñåëåðàòîð äëÿ ñèñòåìû ñ áûñòðûì ÖÏ.

Ôàêòè÷åñêè, Savage4 — âñåãî ëèøü ìîäèôèêà-
öèÿ ÷èïñåòà ãîäè÷íîé äàâíîñòè. S3 ïîäëàòàëà äðàé-
âåðû âåòåðàíà Savage3D, ïðèëåïèëà ê íåìó âòîðîé
òåêñòóðíûé ïðîöåññîð (äëÿ ìóëüòèòåêñòóðèðîâàíèÿ)
è ðàçîãíàëà “ñòàðè÷êà”. Âîò, ñîáñòâåííî, è âñå íî-
âîââåäåíèÿ. Òåì íå ìåíåå, Savage4 ïîääåðæèâàåò
âåñü äæåíòëüìåíñêèé íàáîð ôóíêöèé ñîâðåìåí-
íûõ 3D-óñêîðèòåëåé: ðåíäåðèíã â True Color, ìóëü-
òèòåêñòóðèðîâàíèå, 24-áèòíûé Z-áóôåð ñ 8-áèòíûì
áóôåðîì øàáëîíîâ, îäíîïðîõîäíîå íàëîæåíèå
ðåëüåôà ìåòîäîì âûäàâëèâàíèÿ, áîëüøèå (äî
2048õ2048) òåêñòóðû è AGP 4X. Âïîëíå åñòåñòâåí-
íî, ÷òî ÷èï ñîäåðæèò è ôèðìåííûé áîíóñ S3 —
ñæàòèå òåêñòóð S3TC.

Ïëàòà îò Diamond ïîïàëà ê íàì íà òåñòèðîâà-
íèå îòíþäü íå ñëó÷àéíî. 22 èþíÿ ýòîãî ãîäà S3
çàÿâèëà î æåëàíèè êóïèòü Diamond Multimedia. Àê-
öèîíåðû Diamond ïîêà åùå íå îäîáðèëè ñëèÿíèå,
è ñäåëêà ìîæåò íå ñîñòîÿòüñÿ, îäíàêî S3 ïîëíà ðå-
øèìîñòè äîâåñòè çàòåþ äî êîíöà. Ðåàêöèÿ ïàðòíå-
ðîâ Diamond è S3 ïîñëåäîâàëà íåçàìåäëèòåëüíî.
Îôèöèàëüíûå ëèöà NVidia äàëè ïîíÿòü, ÷òî íà ïî-
ñòàâêè èõ áóäóùèõ ÷èïîâ àëüÿíñ ìîæåò íå ðàññ÷è-
òûâàòü. Creative, âûïóñêàâøàÿ óñêîðèòåëè íà Savage4,
çàÿâèëà î ïðåêðàùåíèè èõ ïðîèçâîäñòâà. Òàêèì
îáðàçîì, Diamond îñòàåòñÿ ïðàêòè÷åñêè åäèíñòâåí-
íûì êðóïíûì ïîñòàâùèêîì ïëàò íà ÷èïàõ S3.

Ê íàì íà òåñòèðîâàíèå ïîïàëà retail-âåðñèÿ
Stealth III S540. Â ýôôåêòíîé êîðîáêå íàõîäèëèñü:
ñàì óñêîðèòåëü, CD ñ äðàéâåðàìè, êðàòêîå ðóêî-
âîäñòâî ïî óñòàíîâêå è äèñê ñ “äåìêîé” Need for
Speed III. Ñàìà ïëàòà ÿâëÿëà òîðæåñòâî ìèíèìà-
ëèçìà: ñäåëàâ ðàçâîäêó ïîä âûõîä íà òåëåâèçîð,
öèôðîâîé èíòåðôåéñ ïëîñêîïàíåëüíûõ ìîíèòîðîâ
è ðàçúåì feature connector, Diamond ðåøèë íå óñ-
òàíàâëèâàòü íà S540 âñå ýòè àääîíû. Ïðèÿòíî, ÷òî
íà äèñêå ñ äðàéâåðàìè ïîñòàâëÿëñÿ ïðîãðàììíûé
DVD-ïëåéåð Zoran Soft DVD. Â îòëè÷èå îò TNT/
TNT2, íîâûé ÷èï S3 ïîääåðæèâàåò êîìïåíñàöèþ
äâèæåíèÿ (ôóíêöèÿ, ïîçâîëÿþùàÿ íå ïåðåðèñî-
âûâàòü äâèæóùèåñÿ îáúåêòû èç êàäðà â êàäð, à
çàäàâàòü ëèøü èõ íà÷àëüíîå è êîíå÷íîå ïîëîæå-
íèÿ, óêàçàâ âåêòîð ïåðåìåùåíèÿ), ýêîíîìÿùóþ
òàêòû ÖÏ è ñíèæàþùóþ íàãðóçêó íà âèäåîàäàï-

Diamond Stealth III S540
÷ÂÌ‡ $110

“ËÔ ‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ‡ 2D/3D

◊ËÔÒÂÚ S3 Savage4 Pro+

“ËÔ ÛÒÚ‡ÌÓ‚ÎÂÌÌÓÈ Ô‡ÏˇÚË SDRAM

”ÒÚ‡ÌÓ‚ÎÂÌÌ˚È/Ï‡ÍÒ. Ó·˙ÂÏ Ô‡ÏˇÚË 32/32

“‡ÍÚÓ‚‡ˇ ˜‡ÒÚÓÚ‡ ˜ËÔÒÂÚ‡ 125 Ã√ˆ

“‡ÍÚÓ‚‡ˇ ˜‡ÒÚÓÚ‡ Ô‡ÏˇÚË 143 Ã√ˆ

“ËÔ ¯ËÌ˚ AGP

RAMDAC ‚ÒÚÓÂÌÌ˚È, 300 Ã√ˆ

¬Ë‰ÂÓ‚ıÓ‰/‚Ë‰ÂÓ‚˚ıÓ‰ ÌÂÚ/ÌÂÚ

»ÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÌÌ‡ˇ ‚ÂÒËˇ

‰‡È‚ÂÓ‚ ‰Îˇ Windows 98 4.11.01.8007-8.10.07

œÓ‰‰ÂÊÍ‡ OpenGL OpenGL ICD

œ–Œ»«¬Œƒ»“≈À‹ÕŒ—“‹
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òåð. S540 íåïëîõî ñïðàâëÿëñÿ ñ âîñïðîèçâå-
äåíèåì DVD-Video äàæå íà ñëàáîì ïî
ñåãîäíÿøíèì ìåðêàì Pentium II 300.

Âïðî÷åì, ïëàòû íà Rage 128 îáåñïå÷èâàþò ëó÷-
øåå êà÷åñòâî âèäåî ïðè ìåíüøåé çàãðóçêå ÖÏ.

Óñòàíîâêà S540 ïðîøëà íå áåç ïðîáëåì.
Ïîñëåäíèå âåðñèè äðàéâåðîâ Diamond, ñêà÷àí-
íûå íàìè ñ ñàéòà êîìïàíèè, îòêàçàëèñü äðó-
æèòü ñ Quake 3. Íà ñàéòå S3 ìû íàøëè îïòè-
ìèçèðîâàííûå ïîä Q3 áåòà-âåðñèè äðàéâåðîâ
Savage4, íî Windows 98 ïðèçíàâàòü èõ îòêàçà-
ëàñü (ñèñòåìà ïðîñòî íå îáíàðóæèâàëà èõ â
óêàçûâàåìîì êàòàëîãå). Áåç âîïðîñîâ âñòàâàë
òîëüêî óñòàðåâøèé ñîôò îò S3. Íà ñêðåùèâà-
íèå inf-ôàéëîâ, ïîçâîëèâøåå óñòàíîâèòü ñâå-
æàéøèå äðàéâåðû, ó íàñ óøëî íåñêîëüêî ìè-
íóò. Îäíàêî íåò íèêàêîé óâåðåííîñòè, ÷òî
ïîëüçîâàòåëè ñìîãóò ïðîâåñòè ïîäîáíóþ îïå-
ðàöèþ ñàìîñòîÿòåëüíî.

Ê êà÷åñòâó ðåíäåðèíãà Savage4 ïðåòåíçèé
íå âîçíèêëî — îíî ïîëíîñòüþ ñîîòâåòñòâóåò ñòðî-
ãèì ñåãîäíÿøíèì ñòàíäàðòàì. Ìû îòìåòèëè
ëèøü îäèí íåäîñòàòîê: îøèáêè ïðè íàëîæåíèè
ðåëüåôà (bump mapping) ìåòîäîì Embossing (âû-
äàâëèâàíèå) â Expendable. À âîò ñêîðîñòüþ S540
ãîðäèòüñÿ íèêàê íå ìîæåò. Ïðîáëåìà â íåäîñòà-
òî÷íîé ïðîïóñêíîé ñïîñîáíîñòè ÎÇÓ ïëàòû.
Äåëî â òîì, ÷òî Savage4, êàê è åãî ïðåäøåñòâåí-
íèê, îáùàåòñÿ ñ ïàìÿòüþ ïî óçêîé 64-áèòíîé
øèíå äàííûõ. Â ýòîì ñâåòå èíòåðåñíî âûãëÿäèò
óñèëåííîå ïðîäâèæåíèå S3 èäåè êîìïðåññèè
òåêñòóð. Ñæàòûå òåêñòóðû íå òîëüêî çàíèìàþò
ìåíüøå ïàìÿòè, íî òðåáóþò îò íåå ìåíüøåé ïðî-
ïóñêíîé ñïîñîáíîñòè.

Ñî âðåìåíè ïîÿâëåíèÿ Savage3D ïðîøåë
óæå ãîä, îäíàêî èãðû, ïîääåðæèâàþùèå S3TC,
øèðîêîãî ðàñïðîñòðàíåíèÿ íå ïîëó÷èëè. Îäèí
èç ðåäêèõ ïðèìåðîâ — Expendable îò Rage
Software. Âêëþ÷åíèå ñæàòèÿ òåêñòóð â ýòîé èãðå
íå ïðèíåñëî íèêàêîãî ýôôåêòà (íàáëþäàëîñü
äàæå íåçíà÷èòåëüíîå ïàäåíèå ñêîðîñòè íà 1 fps,
ñâÿçàííîå ñ íåîáõîäèìîñòüþ ñæàòèÿ òåêñòóð
ïåðåä çàãðóçêîé èõ â ïàìÿòü ïëàòû).

Õàðàêòåðíàÿ îñîáåííîñòü S540 — ïðàêòè÷åñ-

êè ïîëíîå îòñóòñòâèå ìàñøòàáèðóåìîñòè:
ñêîðîñòü èãð íå âîçðàñòàåò ïðè ïîâûøå-
íèè ìîùíîñòè ÖÏ. Åäèíñòâåííîå èñêëþ-

÷åíèå — Expendable â ðåæèìå 800õ600
High Color. Âî âñåõ îñòàëüíûõ òåñòàõ ïðå-
äåëû ïðîèçâîäèòåëüíîñòè ïëàòû äîñòè-

ãàëèñü óæå íà Pentium II 300. Îáåñïå÷èâà-
åìàÿ Savage4 ïðàêòè÷åñêè áåñïëàòíàÿ òðè-
ëèíåéíàÿ ôèëüòðàöèÿ, êîíå÷íî, ïðèÿòíûé
áîíóñ, íî ïëàòó îíà íå ñïàñàåò.
Íàçâàòü S540 ìå÷òîé “îâåðêëîêåðà” (ëþ-

áèòåëÿ ðàçãîíà) òîæå íåëüçÿ. Íà èìåâøèéñÿ ó
íàñ ýêçåìïëÿð ïëàòû áûëà óñòàíîâëåíà SDRAM
ôèðìû MIRA ñ âðåìåíåì âûáîðêè 7 íàíîñå-
êóíä. Ìû íå ñìîãëè çàñòàâèòü ðàáîòàòü ïà-
ìÿòü íà ÷àñòîòàõ âûøå 165 ìåãàãåðö. Ñàì ÷èï
ñòàáèëüíî ðàáîòàë íà ÷àñòîòàõ äî 150 ÌÃö,
íî íà ïðîèçâîäèòåëüíîñòè ïëàòû åãî ðàçãîí
ñêàçûâàëñÿ ñëàáî (óçêèì ìåñòîì S540 îñòàåò-
ñÿ ïàìÿòü).

Èòîã. Stealth III S540 — óñêîðèòåëü ñ ÿâíî
çàâûøåííîé öåíîé. Savage4 ìîã áû ñòàòü èíòå-
ðåñíûì âàðèàíòîì äëÿ îòíîñèòåëüíî ñëàáûõ ñè-
ñòåì (Pentium II 300 è íèæå), åñëè áû íå áîëåå
áûñòðûå è äåøåâûå êîíêóðåíòû íà TNT2 M64.

Êîðïîðàöèÿ NVidia ïðîäàåò äâå âåðñèè
TNT2: ñòàíäàðòíóþ è Ultra. Ôàêòè÷åñêè, ýòî
îäíè è òå æå ìèêðîñõåìû, ïðîñòî ñòàáèëüíî
ðàáîòàþùèå íà âûñîêèõ ÷àñòîòàõ ÷èïû îòñîð-
òèðîâûâàþò è ïðîäàþò ïîä ìàðêîé “Óëüòðà”.
×àùå âñåãî ïëàòû íà áàçå TNT2 Ultra ðàáîòà-

þò íà ñêîðîñòÿõ 150/183 ìåãàãåðöà (÷àñòîòû
÷èïà è ïàìÿòè ñîîòâåòñòâåííî).

Graphics Blaster Riva TNT2 Ultra — âïîë-
íå òèïè÷íàÿ ïëàòà íà Ultra. Àêòèâíûé êóëåð
(ðàäèàòîð ñ âåíòèëÿòîðîì) ñòàë ñòàíäàðòíûì
àòðèáóòîì óñêîðèòåëåé ýòîãî óðîâíÿ. Íåñêîëü-
êî ñòðàííî âûãëÿäèò ðåøåíèå Creative óñòàíî-
âèòü íà ïëàòó SGRAM. Ýòîò òèï ÎÇÓ, êàê ïðà-
âèëî , ðàáîòàåò íà ìåíüøèõ ÷àñòîòàõ ,  ÷åì
SDRAM. Âïðî÷åì, æàëîâàòüñÿ íà êà÷åñòâî ïà-
ìÿòè GB Ultra ãðåøíî: ÎÇÓ ñòàáèëüíî ðàáîòà-
ëî íà ÷àñòîòàõ äî 220 ÌÃö. Ïðè ðàçãîíå ÷èïà
äî 175 ÌÃö ñêîðîñòü ïàìÿòè ïðèøëîñü ñíè-
çèòü äî 205 ìèëëèîíîâ îáîðîòîâ â ñåêóíäó.

Êðîìå ñàìîé ïëàòû, ìû îòûñêàëè â êî-
ðîáêå: ìíîãîÿçû÷íîå ðóêîâîäñòâî ïîëüçîâà-
òåëÿ âíóøèòåëüíîé òîëùèíû è, ÷òî îñîáåí-
íî ïðèÿòíî, îòäåëüíóþ áðîøþðó ñ èíñòðóê-
öèÿìè ïî óñòàíîâêå íà ðóññêîì ÿçûêå, ïåðå-
õîäíèê èç S-Video â êîìïîçèòíûé âèäåîâû-
õîä (ðàçúåì RCA), íàêëåéêó äëÿ êàëèáðîâêè
ìîíèòîðà (íåîáõîäèìîå äëÿ íàñòðîéêè öâå-
òà ÏÎ Colorific ëåæèò íà èíñòàëëÿöèîííîì
CD), êîìïàêò-äèñê ñ äðàéâåðàìè è äâà CD ñ
ïîëíûìè âåðñèÿìè èãð Expendable è Rollcage.
Êîìïëåêòàöèÿ ïëàòû ñòîëü ñâåæèìè (è, ïî-
ìîåìó, âåñüìà äîñòîéíûìè) èãðàìè çàñëóæè-
âàåò âñÿ÷åñêèõ ïîõâàë.

Ðåçóëüòàòû òåñòîâ Graphics Blaster Riva
TNT2 Ultra ïðîèçâåëè íà íàñ âïå÷àòëåíèå.
Ñåðüåçíîå. Çà ïîñëåäíèå íåñêîëüêî ìåñÿöåâ
NVidia óäàëîñü çíà÷èòåëüíî îïòèìèçèðîâàòü
äðàéâåðû, âûæàâ èç ÷èïà íåëèøíèå fps. Ïî-
êàçàòåëüíî, ÷òî ñåé÷àñ íà TNT2 â True Color
ñâåæàÿ òåñòîâàÿ âåðñèÿ Quake 3: Arena áåãà-
åò ñ òîé æå ñêîðîñòüþ, ÷òî è Quake 2 â òåõ
æå ðàçðåøåíèÿõ è íà òîì æå æåëåçå, íî ñ
äðàéâåðàìè òðåõìåñÿ÷íîé äàâíîñòè. Äàþò î
ñåáå çíàòü è äîïîëíèòåëüíûå ìåãàãåðöû “Óëü-
òðû”: ïëàòà ðàáîòàåò çàìåòíî áûñòðåå ñòàí-
äàðòíûõ TNT2.

Ñòîèò îòìåòèòü èíòåðåñíóþ èíèöèàòèâó
Creative: êîìïàíèÿ ðàçðàáîòàëà è âûëîæèëà
íà ñàéòå äëÿ ïîëüçîâàòåëåé ñâîèõ ïëàò ýìóëÿ-
òîð Glide 2.X (òàê íàçûâàåìûé Unified-äðàé-
âåð). Óòèëèòà óñòàíàâëèâàåòñÿ ïîâåðõ ñòàíäàð-
òíûõ äðàéâåðîâ TNT/TNT2 è ïåðåõâàòûâàåò
âûçîâû ê Glide , òðàíñëèðóÿ èõ â çàïðîñû
Direct3D. Ýìóëÿòîð ðàáîòàåò äîñòàòî÷íî êîð-
ðåêòíî: ìû áåç ïðîáëåì çàïóñòèëè íà íåì
Glide-âåðñèþ Unreal, ïðè÷åì ïîòåðè ïî ñðàâ-
íåíèþ ñ Direct3D-ïîðòîì èãðû ñîñòàâëÿëè
âñåãî 1-3 fps. Îòìå÷ó, ÷òî âñå íîâûå èãðû èñ-
ïîëüçóþò òðåòüþ âåðñèþ Glide, õîòÿ ýòî óæå

Creative Graphics
Blaster Riva TNT2 Ultra
÷ÂÌ‡ $210

“ËÔ ‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ‡ 2D/3D

◊ËÔÒÂÚ Nvidia Riva TNT2 Ultra

“ËÔ ÛÒÚ‡ÌÓ‚ÎÂÌÌÓÈ Ô‡ÏˇÚË SGRAM

”ÒÚ‡ÌÓ‚ÎÂÌÌ˚È/Ï‡ÍÒ. Ó·˙ÂÏ Ô‡ÏˇÚË 32/32

“‡ÍÚÓ‚‡ˇ ˜‡ÒÚÓÚ‡ ˜ËÔÒÂÚ‡ 150 Ã√ˆ

“‡ÍÚÓ‚‡ˇ ˜‡ÒÚÓÚ‡ Ô‡ÏˇÚË 183 Ã√ˆ

“ËÔ ¯ËÌ˚ AGP

RAMDAC ‚ÒÚÓÂÌÌ˚È, 300 Ã√ˆ

¬Ë‰ÂÓ‚ıÓ‰/‚Ë‰ÂÓ‚˚ıÓ‰ ÌÂÚ/ÂÒÚ¸

»ÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÌÌ‡ˇ ‚ÂÒËˇ

‰‡È‚ÂÓ‚ ‰Îˇ Windows 98 Detonator 2.08

œÓ‰‰ÂÊÍ‡ OpenGL OpenGL ICD
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íå ñòîëü âàæíî. Ôèðìåííûé API îò 3dfx óìè-
ðàåò, è ñîôò, çàòî÷åííûé èñêëþ÷èòåëüíî ïîä
íåãî, íå âûïóñêàåòñÿ óæå äàâíî. Ýìóëÿòîð
Creative ðàññ÷èòàí íà ñòàðûå, ïîíèìàþùèå
òîëüêî Glide èãðû.

Èòîã. Creative Graphics Blaster Riva TNT2
Ultra — ïëàòà ñ âåëèêîëåïíîé ïðîèçâîäèòåëü-
íîñòüþ, îòëè÷íîé êîìïëåêòàöèåé è, ÷òî ñà-
ìîå ãëàâíîå, ñàìîé íèçêîé ñðåäè àíàëîãîâ
öåíîé. Åñëè âû ãîòîâû çàïëàòèòü çà ñêîðîñòü
$210 — ëó÷øåãî âûáîðà íå íàéòè!

TNT2 çà òàêèå äåíü-
ãè? Íåâîçìîæíî? Ïðàâèëü-
íî, íåâîçìîæíî, èáî ýòî íå
TNT2 .  Òî÷íå å ,  í å  ñîâñ åì
TNT2. Òàêòîâàÿ ÷àñòîòà è âíóò-
ðåííîñòè ÷èïà îñòàëèñü áåç èç-
ìåíåíèé, îäíàêî øèíà ïàìÿòè ó
TNT2 Model 64 (ñîêðàùåííî — M64)
îáðå çàíà äî 64 áèò ( ñ ò àíäàðòíûå
TNT2 ñâÿçàíû ñ ïàìÿòüþ 128-áèòíîé
øèíîé äàííûõ). Ðåçóëüòàò — çíà÷èòåëü-
íîå ñíèæåíèå ïðîèçâîäèòåëüíîñòè, îñî-
áåííî çàìåòíîå â True Color.

Ôàêòè÷åñêè, íà M64 èãðû â 800õ600 True
Color øåâåëÿòñÿ ìåäëåííåå, ÷åì â 1024õ768
High Co lo r  ( å äèíñòâ åííîå  èñêëþ÷åíèå  —
Quake 2, çàãðóæàþùèé áîëüøå ÷èï, ÷åì ïà-
ìÿòü ïëàòû). Íà óñêîðèòåëå óñòàíîâëåíî “âñå-
ãî” 16 ìåãàáàéò ïàìÿòè. Â ïðèíöèïå, M64
ñïîñîáåí àäðåñîâàòü âñå 32 Ìáàéòà, îäíàêî
äîïîëíèòåëüíîå ÎÇÓ íåèçáåæíî ïîäíèìåò
öåíó ïëàòû. Íóæíû ëè 32 ìåãàáàéòà íà áîð-
òó TNT2 âîîáùå? Îòâåò òîò æå, ÷òî è â ñëó-
÷àå ñ G400. OpenGL-äðàéâåðû TNT/TNT2, ïî-
äîáíî äðàéâåðàì Matrox, íå ïîääåðæèâàþò
AGP - ò å ê ñ ò óðèðîâ àíè å .  Ïîý òîìó  ôàíà ò àì
Quake 3 , æåëàþùèì èãðàòü â ðàçðåøåíèè
1024õ768 True Color ïðè ìàêñèìàëüíîé äåòà-
ëèçàöèè òåêñòóð, ñëåäóåò îáçàâåñòèñü ïëàòîé
ñ 32 “ìåòðàìè” ïàìÿòè. Âïðî÷åì, ó âëàäåëü-
öåâ M64 âðÿä ëè âîçíèêíåò ïîäîáíîå æåëà-
íèå: 21 fps — ýòîãî ÿâíî íåäîñòàòî÷íî äëÿ
íîðìàëüíîé èãðû.

GB Riva TNT2 Value, ñêîðåå âñåãî, íå
ðàçî÷àðóåò àäåïòîâ ðàçãîíà: èìåâøàÿñÿ ó

íàñ ïëàòà ñòàáèëüíî ðàáîòàëà íà ÷àñòîòå 150/
200 ìåãàãåðö (÷àñòîòû ÷èïà è ïàìÿòè ñîîò-
âåòñòâåííî), äîãîíÿÿ ïî ñêîðîñòè â ðåæèìàõ
High Color ñòàíäàðòíóþ TNT2 (â True Color
îòñòàâàíèå M64 îñòàâàëîñü çíà÷èòåëüíûì).

Áåçóñëîâíî, Value íå êîíêóðåíò îáûêíî-
âåííûì TNT2, îäíàêî íàéòè óñêîðèòåëü ñ
ïîëíîöåííîé âåðñèåé ÷èïà ìåíåå ÷åì çà $100
â áëèæàéøåå âðåìÿ âàì âðÿä ëè óäàñòñÿ
(Diamond Viper V770 16Mb ñòîèë íà ìîìåíò
íàïèñàíèÿ ýòèõ ñòðîê íå ìåíüøå $110). Ïî-
ýòîìó áóäüòå áäèòåëüíû: åñëè âàì ïðåäëàãà-
þò ñëèøêîì äåøåâóþ ïëàòó íà TNT2 — ñêî-
ðåå âñåãî, ýòî M64.

Çàòî áîëåå õèëûì TNT è Savage4 ýòîò
óñêîðèòåëü ïî÷òè íå îñòàâëÿåò øàíñîâ. TNT
åùå ìîæåò ïîáîðîòüñÿ çà ñ÷åò äåøåâèçíû, à
âîò ïîêóïêà ïëàò íà ÷èïàõ S3 ïðè ñåãîä-
íÿøíåì óðîâíå öåí íà íèõ ïðàêòè÷åñêè
ëèøåíà ñìûñëà .

Creative Graphics
Blaster Riva TNT2 Value
÷ÂÌ‡ $85

“ËÔ ‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ‡ 2D/3D

◊ËÔÒÂÚ Nvidia Riva TNT2 Model 64

“ËÔ ÛÒÚ‡ÌÓ‚ÎÂÌÌÓÈ Ô‡ÏˇÚË SDRAM

”ÒÚ‡ÌÓ‚ÎÂÌÌ˚È/Ï‡ÍÒ. Ó·˙ÂÏ Ô‡ÏˇÚË 16/16

“‡ÍÚÓ‚‡ˇ ˜‡ÒÚÓÚ‡ ˜ËÔÒÂÚ‡ 125 Ã√ˆ

“‡ÍÚÓ‚‡ˇ ˜‡ÒÚÓÚ‡ Ô‡ÏˇÚË 150 Ã√ˆ

“ËÔ ¯ËÌ˚ AGP

RAMDAC ‚ÒÚÓÂÌÌ˚È, 300 Ã√ˆ

¬Ë‰ÂÓ‚ıÓ‰/‚Ë‰ÂÓ‚˚ıÓ‰ ÌÂÚ/ÌÂÚ

»ÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÌÌ‡ˇ ‚ÂÒËˇ

‰‡È‚ÂÓ‚ ‰Îˇ Windows 98 Detonator 2.08

œÓ‰‰ÂÊÍ‡ OpenGL OpenGL ICD
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ЖЕЛЕЗО ТЕСТИРОВАНИЕ

Ïëàòà êîìïëåêòóåòñÿ: êðàòêèì ðóêîâîäñòâîì ïî
óñòàíîâêå, CD ñ äðàéâåðàìè è äâóìÿ êîìïàêò-äèñêà-
ìè ñ ïîëíûìè âåðñèÿìè èãð Superbike World
Championship è Wild Metal Country (ýòî íå÷òî!).
Èíòåðåñíàÿ îñîáåííîñòü: ñ ïîìîùüþ ïåðåìû÷åê V770
(êàê, âïðî÷åì, è Stealth III S540) ìîæíî îáó÷èòü ðà-
áîòàòü ñ AGP 4X. Íè îäèí ñîâðåìåííûé ÷èïñåò ìàòå-
ðèíñêèõ ïëàò íå ïîääåðæèâàåò ýòîãî ðåæèìà ïåðåäà-
÷è äàííûõ, ïîýòîìó ïî óìîë÷àíèþ AGP 4X çàïðå-

ùåí. È  ÿ ñèëüíî ñîìíåâàþñü, ÷òî ñîâðåìåí-
íûå èãðû ñóìåþò èçâëå÷ü èç ýòîãî ðåæèìà õîòü

êàêîé-íèáóäü ïðîê. Ïðîâåðèòü ìîè ïîäîçðåíèÿ ìîæ-
íî áóäåò òîëüêî ïîñëå âûõîäà i820 — ïåðâîãî ÷èïñåòà
ñ ïîääåðæêîé 4X.

Óäèâëÿåò îòñóòñòâèå íà V770 Ultra âûõîäà íà òå-
ëåâèçîð — ñòàíäàðòíîé âîçìîæíîñòè äëÿ óñêîðèòåëåé
ýòîãî öåíîâîãî äèàïàçîíà. Íà ïëàòó óñòàíîâëåí î÷åíü
áûñòðûé 5,5-íàíîñåêóíäíûé SDRAM ïðîèçâîäñòâà
Hyndai. Ñ íåðàçîãíàííûì ÷èïîì ïàìÿòü ñòàáèëüíî
ðàáîòàëà íà ÷àñòîòàõ äî 230 ÌÃö. Îäíàêî ñ áåãàþùåé
íà 175 ìåãàãåðöàõ “Óëüòðîé” ÎÇÓ ñîòðóäíè÷àëî, æèâÿ
íà ÷àñòîòàõ íå âûøå 200 ÌÃö. Òàêèì îáðàçîì, óñêîðè-
òåëè TNT2 Ultra îò Creative è Diamond åñëè è îòëè÷à-

Diamond Viper V770 Ultra
÷ÂÌ‡ $225

“ËÔ ‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ‡ 2D/3D

◊ËÔÒÂÚ Nvidia Riva TNT2 Ultra

“ËÔ ÛÒÚ‡ÌÓ‚ÎÂÌÌÓÈ Ô‡ÏˇÚË SDRAM

”ÒÚ‡ÌÓ‚ÎÂÌÌ˚È/Ï‡ÍÒ. Ó·˙ÂÏ Ô‡ÏˇÚË 32/32

“‡ÍÚÓ‚‡ˇ ˜‡ÒÚÓÚ‡ ˜ËÔÒÂÚ‡ 150 Ã√ˆ

“‡ÍÚÓ‚‡ˇ ˜‡ÒÚÓÚ‡ Ô‡ÏˇÚË 183 Ã√ˆ

“ËÔ ¯ËÌ˚ AGP

RAMDAC ‚ÒÚÓÂÌÌ˚È, 300 Ã√ˆ

¬Ë‰ÂÓ‚ıÓ‰/‚Ë‰ÂÓ‚˚ıÓ‰ ÌÂÚ/ÌÂÚ

»ÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÌÌ‡ˇ ‚ÂÒËˇ

‰‡È‚ÂÓ‚ ‰Îˇ Windows 98 Detonator 2.08

œÓ‰‰ÂÊÍ‡ OpenGL OpenGL ICD
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Pentium II 300
Millennium Creative Creative Diamond TNT2 Voodoo3
G400 16Mb TNT2 Ultra TNT2 M64 Stealth III 3000

S540
Q3A
800X600 High Color 27,4 43,7 42,1 39,1 43,4 39,8
800X600 True Color 27,2 42,1 32,5 30,6 39,3
1024X768 High Color 26,5 43,2 34,2 25,3 41,8 37,5
1024X768 True Color 26 38,1 21,4 18 32,8
Eıpendable
800X600 High Color 29,6 32,3 31,9 30,2 32,1 28,5
800X600 True Color 29,4 32 27,5 25 31,9
1024X768 High Color 28,9 31,2 29,5 28,2 30,6 28,1
1024X768 True Color 27,5 30,4 19,5 15,8 28,5
Quake 2 demo1.dm2
800X600 High Color 48,2 68,4 53,5 54,8 67,1 77,9
800X600 True Color 48,2 65,1 52,4 52,6 63,8
1024X768 High Color 46,4 63,1 40 36,4 56,5 71,5
1024X768 True Color 45,8 59,2 35,6 33,9 51,5
Unreal
800X600 High Color 24,7 32,1 31,9 33,1 32,4 34,1
800X600 True Color 24,9 32,5 27,6 28,8 31,9
1024X768 High Color 22,2 30,8 28,5 23,2 30 32,5
1024X768 True Color 21,8 29,8 19,5 27,9

Pentium III 500
Millennium Millennium Creative Diamond Creative Diamond TNT2 TNT Voodoo3
G400 32Mb G400 16Mb TNT2 Ultra V770 Ultra TNT2 M64 Stealth III 3000

S540
Q3A
800X600 High Color 43,3 43,1 68,0 67,8 48,7 40,2 61,7 42,1 61,2
800X600 True Color 42,4 42,1 57,8 57,8 32,7 30,6 48,1 30,1
1024X768 High Color 38,9 38,5 50,1 50,1 34,6 25,3 41,8 27,0 42,0
1024X768 True Color 35,5 34,8 40,7 40,7 21,4 18,0 33,2 18,8
Eıpendable
800X600 High Color 45,7 44,9 51,3 51,2 44,7 44,7 49,8 37,2 45,7
800X600 True Color 43,6 42,7 48,5 48,5 28,7 25,7 43,0 25,6
1024X768 High Color 39,7 38,5 44,6 44,6 33,3 33,0 39,5 24,4 44,0
1024X768 True Color 35,7 33,3 37,5 37,5 20,1 16,0 30,6 17,2
Quake 2 demo1.dm2
800X600 High Color 76,5 76,6 98,8 98,6 54,1 56,6 84,0 54,9 113,2
800X600 True Color 76,2 75,8 89,4 89,4 53,5 54,0 75,2 46,3
1024X768 High Color 64,4 63,0 70,1 70,1 40,1 36,5 58,0 36,1 79,5
1024X768 True Color 61,1 60,1 64,1 64,1 35,7 34,0 52,7 29,8
Unreal
800X600 High Color 37,0 36,9 51,5 51,4 44,0 37,4 50,0 41,3 55,7
800X600 True Color 36,6 35,8 48,9 48,9 30,1 30,2 44,3 30,3
1024X768 High Color 29,8 29,0 44,3 44,3 34,9 23,6 40,8 29,7 49,3
1024X768 True Color 28,8 28,2 38,5 38,5 21,3 33,0 21,0

þòñÿ ïî ðàçãîíÿåìîñòè, òî âåñüìà íåçíà÷èòåëüíî.
Ðåçóëüòàòû òåñòîâ ýòîé ïëàòû îñîáûõ ñþðïðè-

çîâ íå ïðèíåñëè: öèôðû ïðàêòè÷åñêè ñîâïàäàëè ñ
ïîêàçàòåëÿìè ïëàòû îò Creative.

Èòîã. Diamond Viper V770 Ultra — îòëè÷íûé
àêñåëåðàòîð. Åäèíñòâåííûé åãî íåäîñòàòîê — öåíà.
Ïëàòà Creative ñòîèò ìåíüøå, îáëàäàÿ áÎëüøèì
êîëè÷åñòâîì áîíóñîâ.

—Ô‡ÒË·Ó!
–Â‰‡ÍˆËˇ Game.EXE ‚˚‡Ê‡ÂÚ ·Î‡„Ó‰‡ÌÓÒÚ¸ ÒÎÂ‰Û˛˘ËÏ

ÙËÏ‡Ï Ë Ó„‡ÌËÁ‡ˆËˇÏ, ÔÂ‰ÓÒÚ‡‚Ë‚¯ËÏ 3D-ÛÒÍÓËÚÂÎË ‰Îˇ

ÚÂÒÚËÓ‚‡ÌËˇ:

ì‘-÷ÂÌÚî 472-6401

IPLabs 728-4101

ì ÓÌˆÂÌ ¡ÂÎ˚È ¬ÂÚÂ ó ƒ¬Ãî  www.whitewind-dvm.com

¬ÓÒÚÓ˜ÌÓ-Â‚ÓÔÂÈÒÍÓÂ Ô-‚Ó

Creative Labs www.creative.ru


