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In This Issue
This month Game.EXE turns 5 years old (pum-pum-
pum-pum! ó it is Champaign, dear!) and names the
very best games of 1999 (bring in more Champaign!):
Best Game of 1999
Unreal Tournament (Epic Games/Digital Ex-
tremes/GT Interactive),
followed by: 2nd ó Homeworld (Relic Entertain-
ment/Sierra) and 3rd ó Planescape: Torment
(Black Isle Studios/Interplay)
Best Action Game
Driver (Reflections Interactive/GT Interactive)
followed by: 2nd ó Nocturne (Terminal Reality/
Gathering of Developers) and 3rd ó Outcast (Ap-
peal/Infogrames)
Best Arcade Game
Need for Speed: High Stakes (Electronic Arts),
followed by: 2nd ó Re-Volt (Iguana/Acclaim) and
3rd ó Rayman 2: The Great Escape (Ubi Soft)
Best FPS
Quake III: Arena (id Software/ Activision),

followed by: 2ndó Unreal Tournament (Epic
Games/Digital Extremes/GT Interactive) and 3rdó
Requiem: Avenging Angel (Cyclone Studios/3DO)
Best RTS
Homeworld (Relic Entertainment/Sierra),
followed by: 2nd ó Dungeon Keeper 2 (Bull-
frog/Electronic Arts) and 3rd ó Age of Empires
II: The age of Kings (Ensemble Studios/Mi-
crosoft), Command & Conquer: Tiberian Sun
(Westwood Studios/Electronic Arts)
Best Strategy Game
Heroes of Might & Magic III: The Restora-
tion of Erathia (New World Computing/3DO),
followed by: 2nd ó Sim Theme Park (Bull-
frog/Electronic Arts) and 3rd ó Jagged Alli-
ance 2 (Sirtech Software/Buka)
Best Action/Strategy Game
Tom Clancyís Rainbow Six: Rogue Spear
(Red Storm Entertainment),
followed by: 2nd ó Hidden & Dangerous (Illu-
sion Softworks/TalonSoft/Take2) and 3rd ó SWAT
3: Close Quarters Battle (Sierra)

Best Adventure Game
Gabriel Knight 3: Blood of the Sacred,
Blood of the Damned (Sierra),
followed by: 2nd ó Discworld Noir (Perfect
Entertainment/GT Interactive)
Best RPG
Everquest (Verant/989 Studios/Sony Entertain-
ment) and Planescape: Torment (Black Isle
Studios/Interplay),
followed by: 2nd ó System Shock 2 (Irrational/
Looking Glass/Electronic Arts) and 3rd ó Ulti-
ma IX: Ascension (Origin/Electronic Arts)
Best Simulator
Flanker 2.0 (Eagle Dynamics/Mindscape) and
Rally Championship (Magnetic Fields/Actual-
ize/Doka Media),
followed by: 2nd ó Sports Car GT (Image Space
Incorporated/Electronic Arts) and 3rd ó X ñ Be-
yond the Frontier (Egosoft/THQ)
Best Multiplayer Game
The Wheel of Time (Legend Entertainment/GT
Interactive),

followed by: 2nd ó Quake III: Arena (id Software/
Activision) and 3rd ó Age of Empires II: The age
of Kings (Ensemble Studios/Microsoft), Heroes of
Might & Magic III: The Restoration of Erathia
(New World Computing/3DO), and Unreal Tourna-
ment (Epic Games/Digital Extremes/GT Interactive)
Twister
Wild Metal Country (DMA Design/Gremlin In-
teractive),
followed by: 2nd ó X ñ Beyond the Frontier
(Egosoft/THQ) and 3rd ó Disciples: Sacred
Lands (Strategy First), Hidden & Dangerous
(Illusion Softworks/TalonSoft/Take2), and Land-
er (Psygnosis)
Innovation Challenge
Outcast (Appeal/Infogrames),
followed by: 2nd ó System Shock 2 (Irrational/
Looking Glass/Electronic Arts) and 3rd ó Quake
III: Arena (id Software/ Activision)
Best Game Engine
Quake III: Arena (id Software/ Activision),
followed by: 2nd ó Unreal Tournament (Epic

Planescape: Torment, ÓÎÂ‚ÓÂ ˝Ò-
ÚÂÚÒÚ‚Ó ‚ Ò‡ÏÓÏ ÒÓÍÛ. —Ú˚‰ËÚÂÒ¸, ÂÒÎË
ÌÂ ÔÓ·Ó‚‡ÎË.
¬ÒÂ ̋ ÚË ‰ËÙË‡Ï·˚ ÌÂ ÒÚÓˇÚ Ë ÏËÎÎË-
ÓÌÌÓÈ ‰ÓÎË ÚÓ„Ó, ˜ÚÓ Á‡ÒÎÛÊË‚‡ÂÚ ˝Ú‡
Ë„‡. »‰ËÚÂ Ë Ë„‡ÈÚÂ ó ‰‡ÊÂ ÂÒÎË ‚˚
ı‡‰ÍÓÌ˚È Ù‡Ì‡Ú ÒËÏÛÎˇÚÓÓ‚.  
ÒÎÓ‚Û, ’ÓÌÂÚ ÔÓ¯ÂÎ Torment ˆÂÎ˚ı
‰‚‡ ‡Á‡. ◊ÂÏ ÌÂ ı‡‡ÍÚÂËÒÚËÍ‡? “Ë-
ÔË˜Ì‡ˇ Ë„‡ „Ó‰‡ ó Ë ÂÂ ÚÂÚ¸Â ÏÂÒÚÓ
‚ ‰‡ÌÌÓÈ ÌÓÏËÌ‡ˆËË ÏÓÊÌÓ Ó·˙ˇÒÌËÚ¸
ÎË¯¸ ·ÓÎÓÚÌÓÈ Á‡ÒÚÓÈÌÓÒÚ¸˛ Ì‡¯Â„Ó
Ë„Ó‚Ó„Ó ÒÓÓ·˘ÂÒÚ‚‡.

Porsche Unleashed âîçâðà-
ùàåò íàñ â ðàéñêèå êóùè
èñõîäíîãî, ïåðâè÷íîãî,
âàðèàíòà NFS.

Îñíîâà ñþæåòà In Cold
Blood — òåîðèÿ çàãîâîðà,
ýòà èãðà ïðîïèòàíà
çàïàõîì øïèîíàæà êàê íè
îäíà äðóãàÿ adventure’à.

Óâû è àõ, íî â äåìî-âåðñèè
ñòðàòåãè÷åñêàÿ ÷àñòü
îòñóòñòâóåò, êàê êëàññ.
Äåñÿòîê òðåíèðîâî÷íûõ
ìèññèé (ïîñëåäíÿÿ èç
êîòîðûõ, êñòàòè, âåñüìà
êðåïêèé îðåøåê!) è
íåáîëüøîé ðîëèê “î
áóäóùåì” — ýòî âñå, ÷òî
ïðåäëîæèëè íàì èçäàòåëè.
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Games/Digital Extremes/GT Interactive) and 3rd ó
Expendable (Rage Software)
1999 Game.EXE Hardware Awards:
Best Hardware
Athlon 600 Procesor (AMD),
followed by: 2nd ñ Intel Pentium III 600E Pro-
cessor (Intel) and 3rd ñ Creative 3D Blaster
GeForce 256 Annihilator Pro (Creative Labs).
Best Hardware Technology
NVidia GeForce 256 graphics chip (nVivia),
followed by: 2nd and 3rd ñ Aureal Vortex 2 and
Creative EMU10K1.

Congratulations to all winners
and runners-up!

Action
Allegiance, Microsoftís ambitious online project,
is a promising space battle sim for hard-core coop
players. Homo sapiens wanna have fun.
Hitman: Codename 47, by IO Interactive/Ei-
dos Interactive, offers a nice intellectual job. The

one you canít miss.
Need for Speed: Porsche Unleashed, by
Electronic Arts, will take you back to the roots of
the original NFS spirit and give you 50 years of
non-stop Porsche driving. Isnít it fantastic!

Adventure
Tim Schafer: shifting into higher gear.
Tony Warriner (Revolution Software): adventure
games for PC are just a few steps from Apoca-
lypse. In Cold Blood will prove it.
Faust, by Arxel Tribe/Cryo/Nival Interactive/1C, is an
exemplary adventure game, almost ideal, in the best
traditions of this misfortunate genre. Our Choice!

Strategy
Forbidden questions addressed to Chris Taylor
(Gas Powered Games) regarding Dungeon
Siege.
The most horrifying cocktail of SimCausuals and
hi-tech tomagotchi in one package, The Sims,
by Maxis/Electronic Arts, is an epoch-making

game. The first and only life sim. Our Choice!

Simulators
Troy Heere (Ultimation): Destroyer Command
will be just the beginning of a global sim universe!

Polygon
Tommy Tallarico combines his passion for
music with passion for videogames.
More about the future of gaming platforms and
game development by Steve Jackson.
Game engines that define industry progress.

Hardware
My name is Bus, System Bus. Isnít it the time to make a
few changes in your gaming hardware configuration and
make room for something faster and more powerful?
With BX-based motherboards gradually out, will
there be a winner in Intel 820 vs. VIA Apollo Pro133
battle? First test results are in. So far, breaking even.
Introducing Help.EXE: Hardware ABC for
gamers. Part 1.

Polygon

как это делается
Êàê ñîâìåñòèòü ñòðàñòü ê

ìóçûêå  è ñòðàñòü

ê èãðàì 2/104
Короткие аккорды из жизни Маэстро

главное окно
LIONHEAD STUDIOS:

çàïèñêè íà äèñïëåå 4/106

анатомия игры
Çàìåòêè êóäåñíèêà øîòãàíà î

äåâåëîïåðñêîì äåëå 8/110
Часть 2: Движки прогресса

Игровое железо

Личное дело
Âðåìÿ ìåíÿòü øèíû 2/118

Тестирование
Ïîñòîðîííèì BX... 4/120

Железные
итоги−99

“Èãðîâîå æåëåçî” íàçûâàåò

ëó÷øèå hardware-ïðîäóêòû
1999 ãîäà 7/123

Ëó÷øàÿ æåëåçêà 7/123

Ëó÷øàÿ òåõíîëîãèÿ 9/124
classified.exe 8/125

Help.EXE
ÒÈÏÈ×ÍÛÅ ÂÎÏÐÎÑÛ

Î ÆÅËÅÇÅ 10/126

Не ответить на которые было бы

просто некрасиво

Äðàéâåðû íà íàøåì äèñêå
(ñì. .EXE-äèñê #3/20!) 12/128

Ñàìàÿ Ñòðàøíàÿ Èãðà
Âñåõ Âðåìåí, ÑèìÊàçóàë
è òîìàãî÷è õàé-òåê â
îäíîì ôëàêîíå. Íåîæè-
äàííî äëÿ ñåáÿ Maxis
èçâàÿëà ýïîõàëüíóþ èãðó.
Êàæåòñÿ, èíäóñòðèè
êîìïüþòåðíûõ ðàçâëå÷å-
íèé ïðèõîäèò êîíåö.

Îáðàçöîâî-ïîêàçàòåëüíîå
ïðîèçâåäåíèå. Ïðàêòè÷åñêè
èäåàëüíûé êâåñò, âûïîë-
íåííûé â ëó÷øèõ òðàäèöèÿõ
íàøåãî íåñ÷àñòíîãî æàíðà.

Ðåêëàìà â íîìåðå

ì¡ËÎ‡ÈÌî ..................................... 3 ÒÚ. Ó·Î.
ì»ÌÚÂÍÓÏî ............................................ 119
ìÃÓÒÍÓÏî ............................................... 125
–‡‰ËÓ ìÃ‡ÍÒËÏÛÏî .................................... 5
ì—‡„ÓÌ‡î ................................................. 39
ì“Âı»ÌÙÓÏî ......................................... 125
ì“ÂıÏ‡ÍÂÚ  ÓÏÔ¸˛ÚÂÒî ........................ 27
ì‘-÷ÂÌÚî .............................................. 123
ìfl‚¸î ......................................................... 73
Samsung ............................. 4 ÒÚ. Ó·Î., 117
Sovam Teleport ........................................... 2
Zenon N.S.P. ............................... 2 ÒÚ. Ó·Î.

Íàì ïÿòü ëåò! Ïåðâûé íîìåð Game.EXE (“Ìàãàçèíà Èãðóøåê”)
âûøåë 27 ìàðòà 1995 ãîäà! Æäåì ïîäàðêîâ! Ïîçäðàâëÿåì âñåõ!
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Ïðîäàì äóøó çà 911 Turbo 2000
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Со временем 911�й стал более
“зализанным”, несколько утратил
оригинальность формы кузова —

но не агрессивность!

ÂÚ ÒËÎ ÏÓÎ˜‡Ú¸, ÍÓ„‰‡
ÍÚÓ-ÚÓ ˆËÌË˜ÌÓ ÓˆËÙ-
Ó‚˚‚‡ÂÚ Ò‡ÏÛ˛ ÚÓ„‡-
ÚÂÎ¸ÌÛ˛ ó ıÛÒÚ‡Î¸-

ÌÛ˛ ó ÏÂ˜ÚÛ ‰ÂÚÒÚ‚‡. ¿ Electronic
Arts, ÔÓ ÔË‚˚˜ÍÂ, Á‡Ï‡ıÌÛÎ‡Ò¸ Ì‡
Ò‚ˇÚÓÂ. ÕÂ Û‰Ó‚ÎÂÚ‚ÓË‚¯ËÒ¸ ÚÂÏË
ÔÒËıË˜ÂÒÍËÏË ‡ÒÒÚÓÈÒÚ‚‡ÏË, ÍÓ-
ÚÓ˚Â ÔËÌÂÒÎ‡ Ò ÒÓ·ÓÈ NFS: High
Stakes (ÒÚÓÎ¸ÍÓ ¯ËÍ‡Ì˚ı Ï‡¯ËÌ Ë
‚ÒÂ, Û‚˚, ‚ËÚÛ‡Î¸Ì˚Â!), ÙËÏ‡ ÔÓ-
¯Î‡ Â˘Â ‰‡Î¸¯Â. » ‰Ó„Ó‚ÓËÎ‡Ò¸ Ò
Ó‰ÌÓÈ Ï‡ÎÓËÁ‚ÂÒÚÌÓÈ ‚ Ì‡¯ÂÈ ÒÚ‡-
ÌÂ ÌÂÏÂˆÍÓÈ ÍÓÏÔ‡ÌËÂÈ Porsche! ¬
ÂÁÛÎ¸Ú‡ÚÂ ÔˇÚ‡ˇ ÔÓ Ò˜ÂÚÛ ̃ ‡ÒÚ¸ Need
For Speed ÔÓÎÛ˜ËÎ‡ ÓÙËˆË‡Î¸ÌÓÂ
Ì‡Á‚‡ÌËÂ Porsche Unleashed, ‡ Ú‡Í-
ÊÂ ÎËˆÂÌÁË˛ Ì‡ ‚ÓÒÔÓËÁ‚Â‰ÂÌËÂ
·ÓÎÂÂ 80 (!) ÏÓ‰ÂÎÂÈ, ‚˚ÔÛ˘ÂÌÌ˚ı
ÌÂÏÂˆÍËÏË Ï‡ÒÚÂ‡ÏË Á‡ ÔÓÒÎÂ-
‰ÌËÂ ÔˇÚ¸ ‰ÂÒˇÚÍÓ‚ ÎÂÚ. “ÓÎ¸ÍÓ
ÔÂ‰ÒÚ‡‚¸ÚÂ ÒÂ·Â, ‚ÂÒ¸ ÏÓ‰ÂÎ¸Ì˚È
ˇ‰ Porsche, Ì‡˜ËÌ‡ˇ Ò 1948 „Ó‰‡...
 ÓÎÎÂ„Ë, ˝ÚÓ ˜ËÒÚÓÈ ‚Ó‰˚ ËÁ‰Â‚‡-
ÚÂÎ¸ÒÚ‚Ó Ì‡‰ ÌÂÊÌÓÈ, ÓÏ‡ÌÚË˜ÌÓÈ
‰Û¯ÓÈ ÌË˘Â„Ó ÓÚÂ˜ÂÒÚ‚ÂÌÌÓ„Ó ‡‚ÚÓ-
Î˛·ËÚÂÎˇ!

Пусть сильнее
грянет “Порше”—Ó„Î‡ÒË-
ÚÂÒ¸, ÒÍËÌ¯ÓÚ˚ ·ÂÒÔÓ‰Ó·Ì˚.  Ó„-
‰‡ ‚Ë‰Ë¯¸ ÍÎ‡ÒÒË˜ÂÒÍËÈ ÒËÎÛ˝Ú ÌÂ-
ÔÓ‚ÚÓËÏÓ„Ó 911 Turbo, ‡ ‚ÂÊÎË‚˚È
„ÓÎÓÒ Á‡ Í‡‰ÓÏ ÔÓ‰ÒÍ‡Á˚‚‡ÂÚ, ˜ÚÓ
Á‡‰ÌËÈ ÒÔÓÈÎÂ ·Û‰ÂÚ ‡‚ÚÓÏ‡ÚË˜ÂÒ-
ÍË ‚˚‰‚Ë„‡Ú¸Òˇ Ë Û·Ë‡Ú¸Òˇ ‚ Á‡‚Ë-
ÒËÏÓÒÚË ÓÚ ÒÍÓÓÒÚË ‡‚ÚÓÏÓ·ËÎˇ,
Í‡Í ˝ÚÓ Ë ÔÓËÒıÓ‰ËÚ ‚ Â‡Î¸ÌÓÈ
ÊËÁÌË, Ì‡ „Î‡Á‡ Ì‡‚ÂÚ˚‚‡˛ÚÒˇ ÒÎÂ-
Á˚ ÛÏËÎÂÌËˇ. —Ô‡ÒË·Ó, Ó‰Ì˚Â!
»ÏÂÌÌÓ Ó‰Ì˚Â, ÔÓÚÓÏÛ ̃ ÚÓ Porsche
Unleashed ‰ÂÎ‡ÂÚ Ú‡ Ò‡Ï‡ˇ ·˚‚‡Î‡ˇ
ÍÓÏ‡Ì‰‡ EA Canada, ÒÓÚ‚ÓË‚¯‡ˇ
ÍÓ„‰‡-ÚÓ ‰Îˇ Ì‡Ò, Ò˜‡ÒÚÎË‚˜ËÍÓ‚,
ÔÂ‚Û˛ NFS. ¿ ̋ ÚÓ ÓÁÌ‡˜‡ÂÚ ‚ÓÁ‚‡Ú
Í ÒËÏÛÎˇÚÓÌ˚Ï ËÒÚÓÍ‡Ï, ÔÓ˜¸ ÓÚ
ÒÓ‚ÒÂÏ ÛÊ ‡Í‡‰Ì˚ı ËÁ‚‡˘ÂÌËÈ
‚ÚÓÓÈ Ë ÚÂÚ¸ÂÈ ̃ ‡ÒÚË Ë„˚. ƒÓÎÓÈ
Á‡ÌÛ‰Ì˚Â ÍÓÎ¸ˆ‡, ‰‡ Á‰‡‚ÒÚ‚Û˛Ú
Ì‡ÒÚÓˇ˘ËÂ ‡ÎÎËÈÌ˚Â Û˜‡ÒÚÍË! ¡Â-
¯ÂÌ‡ˇ „ÓÌÍ‡ ÔÓ Á‡„ÛÊÂÌÌÓÏÛ ÔÓ-
ÚÓÍÓÏ Ó·˚‚‡ÚÂÎÂÈ ‡‚ÚÓ·‡ÌÛ ó ‚ÓÚ
Ì‡ÒÚÓˇ˘‡ˇ ÊËÁÌ¸. » ˝ÚËı ÊËÁÌÂÈ Û

Ì‡Ò ·Û‰ÂÚ Í‡Í ÏËÌËÏÛÏ ‰Â‚ˇÚ¸. œË-
ˇÚÌÓ? ÕÂÚ, „ÂÌË‡Î¸ÌÓ. –‡‰Ë Ì‡Ò ‡Á-
‡·ÓÚ˜ËÍË Ì‡ÍÓÌÂˆ-ÚÓ ‰ÂÎ‡˛Ú –—- Ë
PlayStation-‚ÂÒËË ÌÂÁ‡‚ËÒËÏÓ ‰Û„
ÓÚ ‰Û„‡ ó ÚÓ ÂÒÚ¸ ÊÂÒÚÍËÂ ÔËÒÚ‡-
‚Ó˜Ì˚Â Ó„‡ÌË˜ÂÌËˇ ·ÓÎ¸¯Â ÌÂ
ÒÏÓ„ÛÚ ÒÌËÊ‡Ú¸ „‡ÙË˜ÂÒÍÛ˛ ÔÎ‡Ì-
ÍÛ ÍÓÏÔ¸˛ÚÂÌÓ„Ó ‚‡Ë‡ÌÚ‡ Ë„˚.
œÎ˛Ò ÌÓ‚‡ˇ ÙËÁËÍ‡, ÔÓÎÌÓÒÚ¸˛
ÒÏÓ‰ÂÎËÓ‚‡ÌÌ˚È ‚ 3D-ÍÓÍÔËÚ Ë Â-
‚ÓÎ˛ˆËÓÌÌ‡ˇ ‰Îˇ NFS ÒıÂÏ‡ ÌÂÙËÍ-
ÒËÓ‚‡ÌÌÓÈ Ì‡ ÏÂÒÚÂ „ÓÎÓ‚˚-Í‡ÏÂ-
˚. ¬‡Ï ÛÊÂ „Óˇ˜Ó?

Всякая всячина ÕÂÔÂÍ-
ÎÓÌÌÓ ËÁ„ÓÌˇÂÏ ËÁ „ÓÎÓ‚˚ ‚ÓÒÚÓ-
ÊÂÌÌ˚Â ·‡Ì‡Î¸ÌÓÒÚË. ’‚‡ÚËÚ! œÓ-
‰ÓÈ‰ÂÏ Í ÔÓÔÓÎÌÂÌË˛ ‚ ˇ‰‡ı NFS
Ú‡Í ÊÂ ÒÂ¸ÂÁÌÓ, Í‡Í EA Canada. ›ÚË
Ô‡ÌË ÌÂ ÔË‰ÛÏ‡ÎË ÌË˜Â„Ó ÎÛ˜¯Â,
Í‡Í ÓÚÔ‡‚ËÚ¸Òˇ ‚ √ÂÏ‡ÌË˛ Ë Í‡Í
ÒÎÂ‰ÛÂÚ ÓÚÚˇÌÛÚ¸Òˇ Ì‡ ÚÂÒÚÓ‚˚ı
ÍÓÎ¸ˆ‡ı Ë Í‡ÁÂÌÌ˚ı Ï‡¯ËÌ‡ı ÒÍÓÏ-
ÌÓÈ Porsche. ¡ÂÁ ÍÓÏÏÂÌÚ‡ËÂ‚. ◊ÚÓ
‚‡ÊÌÓ, Ú‡Í ˝ÚÓ Î˛·ÂÁÌÓ ÔÂ‰ÓÒÚ‡‚-
ÎÂÌÌ‡ˇ ÍÓÏÔ¸˛ÚÂ˘ËÍ‡Ï ‚ÓÁÏÓÊ-
ÌÓÒÚ¸ ÔÓ˘ÛÔ‡Ú¸ Ì‡ ‰ÓÓ„Â Í‡Ê‰Û˛
ÍÓÌÍÂÚÌÛ˛ ÏÓ‰ÂÎ¸, ÔÓ˜Û‚ÒÚ‚Ó‚‡Ú¸
·ÓÂ‚ÓÈ ı‡‡ÍÚÂ ÌÂÔÓ‰‡Ê‡ÂÏ˚ı
ÒÔÓÚÍ‡Ó‚, ‡ Ú‡ÍÊÂ ‚ÓÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡Ú¸-
Òˇ ÂÒÛÒ‡ÏË ÏÂÒÚÌÓÈ ·‡Á˚ ‰‡ÌÌ˚ı.

–ÂÁÛÎ¸Ú‡Ú Ó·Ì‡‰ÂÊË‚‡ÂÚ: Ì‡ Ò‚ÂÚ ÔÓ-
ˇ‚ËÎËÒ¸ ÌÂ ÚÓÎ¸ÍÓ ÓÍÓÎÓ ‚ÓÒ¸ÏË‰Â-
ÒˇÚË ÏÓ‰ÂÎÂÈ ìœÓ¯Âî, ‚ÍÎ˛˜‡ˇ
‡ÁÌÓÓ·‡ÁÌ˚Â GT-‚‡Ë‡ÌÚ˚ Ë ‰‡ÊÂ
˝ÍÁÂÏÔÎˇ˚, ÔÓ‰„ÓÚÓ‚ÎÂÌÌ˚Â ‰Îˇ
ÁÌ‡ÏÂÌËÚ˚ı „ÓÌÓÍ Le Mans, ÌÓ Ë ·Ó-
ÎÂÂ ÒÂÏË ÒÓÚÂÌ (ËÏÂÌÌÓ Ú‡Í ó 700!)
Í‡Ú‡ÎÓ„ËÁËÓ‚‡ÌÌ˚ı Á‡‚Ó‰ÒÍËı ‰Â-
Ú‡ÎÂÈ Ë Ú˛ÌËÌ„Ó‚˚ı Ì‡‚ÓÓÚÓ‚ ‰Îˇ
Î˛·ÓÈ Û‚Ë‰Â‚¯ÂÈ Ò‚ÂÚ Porsche. œÓ-
ÒÎÂ‰ÒÚ‚Ëˇ ÛÍ‡Á‡ÌÌÓ„Ó ÔÓ‰‚Ë„‡ ‚ÔÓÎ-
ÌÂ Ó˜Â‚Ë‰Ì˚: ÔÓÎÌ‡ˇ Ë ÓÍÓÌ˜‡ÚÂÎ¸-
Ì‡ˇ Í‡ÒÚÓÏËÁ‡ˆËˇ ‚‡¯Ëı ÔÓÓ‰ËÒ-
Ú˚ı ÔËÚÓÏˆÂ‚, ÍÓÂÍÚËÛ˛˘‡ˇÒˇ
ÔÓ‰ Í‡Ê‰˚È ÒÔÂˆËÙË˜ÂÒÍËÈ ‡Ô„-
ÂÈ‰ ÙËÁË˜ÂÒÍ‡ˇ ÏÓ‰ÂÎ¸ ÔÓ‚Â‰ÂÌËˇ
Ï‡¯ËÌ˚ Ì‡ ‰ÓÓ„Â. —˛‰‡ ÊÂ ÎÓ„Ë˜-
ÌÓ ÔËÒÚÂ„ÌÛÚ‡ ÔÓˇ‚Ë‚¯‡ˇÒˇ Â˘Â ‚
High Stakes ÒËÒÚÂÏ‡ ÔÓ‚ÂÊ‰ÂÌËÈ
‡‚ÚÓÏÓ·ËÎˇ. “‡Í, ̃ ÂÏ ·ÓÎÂÂ ÛÒËÎÂÌ
‰‚ËÊÓÍ, ÚÂÏ ·ÓÎ¸¯Â ÓÌ ÚÂ·ÛÂÚ
‚ÌËÏ‡ÌËˇ, ÚÂÏ ÒËÎ¸ÌÂÂ Â„Ó ËÁÌÓÒ.
ŒÒÚ‡ÂÚÒˇ ÎË¯¸ Ì‡‰ÂˇÚ¸Òˇ Ì‡ ·Î‡„Ó-
‡ÁÛÏËÂ Ë ÛÏÂÂÌÌÓÒÚ¸ ‡‚ÚÓÓ‚ Ôˇ-
ÚÓÈ NFS ‚ ‚ÓÒÔÓËÁ‚Â‰ÂÌËË ÚÓÌÍÓ-
ÒÚÂÈ Ó·‡˘ÂÌËˇ ÒÓ ÒÔÓÚË‚Ì˚Ï ÊÂ-
ÎÂÁÓÏ ó ·˚ÎÓ ·˚ Í‡ÈÌÂ ÌÂÔËˇÚ-
ÌÓ Á‡˜ÂÔÌÛÚ¸ ‚Ó‰Û ‚ÓÁ‰ÛıÓÁ‡·Ó-
ÌËÍÓÏ Ë, ÚÂÏ Ò‡Ï˚Ï, Á‡ÔÓÓÚ¸ ÚÛ-
·ËÓ‚‡ÌÌ˚È ‰‚Ë„‡ÚÂÎ¸ ‚ Ô˚ÎÛ „ÓÌ-
ÍË ËÎË ÊÂ Û·ËÚ¸ ÒˆÂÔÎÂÌËÂ ÔˇÏÓ
Ì‡ ÒÚ‡ÚÂ.

NFS Ì‡ÍÓÌÂˆ-ÚÓ ÛÌ‡ÒÎÂ‰ÛÂÚ ÌÂÍÓ-
ÚÓ˚Â ÔÂÊ‰Â ˜ËÒÚÓ ÒËÏÛÎˇÚÓÌ˚Â
ÔËÏÓ˜ÍË. ÃÌÓ„ËÂ ËÁ ÌËı ·˚ÎË� �
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Porsche Unleashed ‚ÓÁ‚‡˘‡ÂÚ Ì‡Ò ‚
‡ÈÒÍËÂ ÍÛ˘Ë ËÒıÓ‰ÌÓ„Ó, ÔÂ‚Ë˜ÌÓ-
„Ó, ‚‡Ë‡ÌÚ‡ NFS. ÕÂÁ‡ÏÍÌÛÚ˚Â Ú‡Ò-
Ò˚, 80 ÏÓ‰ÂÎÂÈ, ìœÓ¯Âî Ë 50 ÎÂÚ ÌÂ-
ÔÂ˚‚Ì˚ı „ÓÌÓÍ ó ‡Á‚Â Á‰ÂÒ¸
ÏÓÊÌÓ ÛÒÚÓˇÚ¸?!

Factory Driver Ë Porsche Evo-
lution. “‡ÍÓ„Ó Â˘Â ÌÂ ·˚ÎÓ!
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Пятая по счету NFS приносит с собой
выполненные в 3D, а не спрайтовые
задники. Ну, за исключением неба и
гор, разумеется.
�

Обратите внимание на интерфейс.
На карте обожаемая некольцевая
трасса! А вот damage�консоль
смотрится попсово. 19% поврежде�
ний — это как?!
�

Это преступление — бить или даже
просто царапнуть “Порше”. Грех на
душу на всю оставшуюся жизнь.
Хуже, чем отнять конфету у
младенца!

‚ÔÂ‚˚Â ‡ÌÓÌÒËÓ‚‡Ì˚ ‚ ÒÂËË
Legends ÓÚ Sierra On-Line. ›ÚÓ Ë ·Ó-
ÎÂÂ Â‡ÎËÒÚË˜Ì‡ˇ ˜ÂÚ˚ÂıÚÓ˜Â˜Ì‡ˇ
ÙËÁËÍ‡, Ë ÚÂıÏÂÌ‡ˇ ÚÓÔÂ‰‡ ‚ÍÛ-
ÔÂ Ò ¯ËÓÍËÏË ‚Ó‰ËÚÂÎ¸ÒÍËÏË Î‡-
Ô‡ÏË, Ë ÎÂ„ÍÓÂ ÓÚÍÎÓÌÂÌËÂ „ÓÎÓ‚˚
‚Ó‰ËÚÂÎˇ, ‡ ÁÌ‡˜ËÚ ó Í‡ÏÂ˚ (‚
Á‡‚ËÒËÏÓÒÚË ÓÚ ÒËÚÛ‡ˆËË). œË
ÏÓ˘ÌÓÏ ÛÒÍÓÂÌËË ‚‡Ò ‚ÊËÏ‡ÂÚ ‚
ÍÂÒÎÓ, Ì‡ ÍÛÚ˚ı ÔÓ‚ÓÓÚ‡ı ‚˚,
ÔÓ‰˜ËÌˇˇÒ¸ ̂ ÂÌÚÓ·ÂÊÌÓÈ ÒËÎÂ, ÓÚ-
ÍÎÓÌˇÂÚÂÒ¸ ‚ ÒÚÓÓÌÛ, ÔË ‚˙ÂÁ‰Â Ì‡
„ÓÛ¯ÍÛ ËÌÒÚËÌÍÚË‚ÌÓ ˜ÛÚ¸ ÔË„Ë-
·‡ÂÚÂÒ¸, ‰‡·˚ ÎÛ˜¯Â ‡Á„Îˇ‰ÂÚ¸
ÔÓËÒıÓ‰ˇ˘ÂÂ Ì‡‚ÂıÛ. √Î‡‚ÌÓÂ ó
˜ÚÓ·˚ ÌÂ ÛÍ‡˜‡ÎÓ. √ÓÚÓ‚¸ÚÂ Ô‡ÍÂÚ˚.

Need For
Gran Turismo —Î˚¯‡ÎË Ó Gran
Turismo? ¬‡ÊÂÒÍ‡ˇ PlayStation, ÍÓ-
ÌÂ˜ÌÓ, ÌÓ Á‡ÒÎÛÊË‚‡ÂÚ ÌÂÍÓÚÓÓ„Ó
‚ÌËÏ‡ÌËˇ. ¬ ÓÒÌÓ‚ÌÓÏ, Ò‚ÓËÏ ËÌ-
ÚÂÂÒÌÂÈ¯ËÏ ÔÓ‰ıÓ‰ÓÏ Í ÒÚÓÎ¸
ÏÓ‰ÌÓÏÛ ÒÂÈ˜‡Ò ÂÊËÏÛ ÒËÏÛÎˇ-
ÚÓÌÓÈ ìÍ‡ÏÔ‡ÌËËî. ¬ GT ‚˚ ÏÓÊÂ-
ÚÂ ÍÛÔËÚ¸ Ô‡ÍÚË˜ÂÒÍË Î˛·ÓÈ Â‡Î¸-
ÌÓ ÒÛ˘ÂÒÚ‚Û˛˘ËÈ ÒÂËÈÌ˚È ‡‚ÚÓÏÓ-
·ËÎ¸ (ì¬¿«î ÌÂ ÒÔ‡¯Ë‚‡Ú¸) Ë ÔÓ„Ó-
ÌˇÚ¸Òˇ Ì‡ ÌÂÏ ÔÓÚË‚ Ï‡¯ËÌ Ó‰ÌÓ-
„Ó Ò ÌËÏ ÍÎ‡ÒÒ‡. “‡Í ‚ÓÚ, ÌÂ˜ÚÓ ÔÓ-
‰Ó·ÌÓÂ ·Û‰ÂÚ ‚ Porsche Unleashed.

–ÂÊËÏ Ì‡Á˚‚‡ÂÚÒˇ ìPorsche
Evolutionî Ë Óı‚‡Ú˚‚‡ÂÚ ‚ÒÂ 50 ÎÂÚ
ÒÛ˘ÂÒÚ‚Ó‚‡ÌËˇ ÙËÏ˚.  ÓÌÂ˜ÌÓ, Í
ÏÓÏÂÌÚÛ ÔÓÍÛÔÍË 996 Turbo 2000
‚‡Ï, ÔÓ Ë‰ÂÂ, ‰ÓÎÊÌÓ ÒÚÛÍÌÛÚ¸ Í‡Í
ÏËÌËÏÛÏ 66 ÎÂÚ ó ÌÓ ÍÓ„Ó ‚ÓÎÌÛ-
˛Ú Ú‡ÍËÂ ÏÂÎÓ˜Ë? ¬˚ Ì‡˜ËÌ‡ÂÚÂ
Ò‚ÓÈ ÔÓıÓ‰ Í ÒÎ‡‚Â Ë ·Ó„‡ÚÒÚ‚Û ‚
ÍÓÌˆÂ ÒÓÓÍÓ‚˚ı, Ò ÌÂ·ÓÎ¸¯ËÏ Á‡-
Ô‡ÒˆÂÏ ‰ÂÌÂÊÌ˚ı ÁÌ‡ÍÓ‚... ÕÛ, ìÌÂ-
·ÓÎ¸¯ËÏî ‚ ‡ÁÛÏÌ˚ı ÔÂ‰ÂÎ‡ı, Ú‡Í
Í‡Í ‚‡Ï ÌÂ ‡ÁÂ¯‡Ú ÍÛÔËÚ¸ ÌË˜Â„Ó,
ÍÓÏÂ Porsche. ¿ ÍÚÓ Ê‡ÎÛÂÚÒˇ?
¬ÒÂÏ ·˚ Ú‡ÍÛ˛ ÊËÁÌ¸. «‡ÔËÒ˚‚‡-
Â¯¸Òˇ Ì‡ Ó˜ÂÂ‰ÌÓÂ ÓÙËˆË‡Î¸ÌÓÂ
‡ÎÎË ó Ë ‚ÔÂÂ‰! œÓıÓ‰ˇÚ „Ó‰˚,
ÔÓˇ‚Îˇ˛ÚÒˇ ‚ÒÂ ÌÓ‚˚Â ÏÓ‰ÂÎË Î˛-
·ËÏÓÈ Ï‡ÍË. ¬˚ ÏÓÊÂÚÂ ÎË·Ó Â-
„ÛÎˇÌÓ Ó·ÌÓ‚ÎˇÚ¸ ÒÓ‰ÂÊËÏÓÂ „‡-
‡Ê‡, ÎË·Ó ÓÒÌ‡˘‡Ú¸ Ò‚ÓÂ„Ó ÒÚ‡Ó-
„Ó ÊÂÎÂÁÌÓ„Ó ÍÓÌˇ ‚ÒÂ‚ÓÁÏÓÊÌ˚ÏË
‰ÂÚ‡Î¸Í‡ÏË ËÁ ÛÔÓÏˇÌÛÚÓ„Ó ˜ÛÚ¸
‚˚¯Â Á‡‚Ó‰ÒÍÓ„Ó Í‡Ú‡ÎÓ„‡, ÒÓ‰ÂÊ‡-
˘Â„Ó 700 ÔÂ‰ÏÂÚÓ‚. ¬˚·Ó Á‡
‚‡ÏË.  ÒÚ‡ÚË, ÔÂ‰ÛÒÏÓÚÂÌ˚ ‰‡ÊÂ
ÌÂÍÓÚÓ˚Â ‚ÂÒ¸Ï‡ ÌÂÒÚ‡Ì‰‡ÚÌ˚Â
‰Îˇ ÒËÏÛÎˇÚÓ‡ ıÓ‰˚. “‡Í, ÂÒÎË ÔÓ-

‰ÂÊ‡Ú¸ ‚ „‡‡ÊÂ ÍÛÔÎÂÌÌ˚È ÒÓÓÍ
ÎÂÚ Ì‡Á‡‰ Ó‰ÒÚÂ Porsche 356, ‡ Á‡-
ÚÂÏ ÔÓ‰‡Ú¸, ÏÓÊÌÓ ÔÓÎÛ˜ËÚ¸ ÍÛ„-
ÎÂÌ¸ÍÛ˛ ÒÛÏÏÛ Ì‡ ÔËÓ·ÂÚÂÌËÂ ÌÓ-
‚Ó„Ó ̃ ÂÚ˚ÂıÍÓÎÂÒÌÓ„Ó ̃ Û‰‡.

—ÚÓÎ¸ ÊÂ ÌÂÓ·˚˜Ì˚ÏË ÔÓÍ‡ÊÛÚ-
Òˇ ÌÓ‚Ë˜Í‡Ï Ú‡ÒÒ˚. œÓ˘‡ÈÚÂ Ó‰-
ÌÓÓ·‡ÁÌ˚Â ÍÓÎ¸ˆ‡, Ì‡Ï ‚‡Ò ÒÓ-
‚ÒÂÏ ÌÂ Ê‡Î¸. ƒ‡ÊÂ ìÓÚÍ˚Ú˚Âî
¯ÓÒÒÂÈÌ˚Â Ï‡¯ÛÚ˚ Ì‡ ˝ÚÓÚ ‡Á
·Û‰ÛÚ ÌÂ ÒÓ‚ÒÂÏ ÔË‚˚˜Ì˚ ó
Ô‡ÍÚË˜ÂÒÍË Ì‡ Í‡Ê‰ÓÏ ÒÍÓÓÒÚ-
ÌÓÏ Û˜‡ÒÚÍÂ Ì‡ÎË˜ÂÒÚ‚ÛÂÚ ‡Î¸ÚÂ-
Ì‡ÚË‚Ì˚È ÔÛÚ¸. ¬ÏÂÒÚÓ ÍÛÊÌÓ„Ó
ÔÂÚÎˇÌËˇ ÔÓ ‡‚ÚÓ·‡ÌÛ ÏÓÊÌÓ ‚˚·-
‡Ú¸ ÔˇÏÛ˛ ‰ÓÓ„Û ó Ô‡‚‰‡, ̃ Â-
ÂÁ ÔÂÂ„ÛÊÂÌÌ˚È ‰‚ËÊÂÌËÂÏ „Ó-
Ó‰. »ÎË ÔÓÍ‡-
ÚËÚ¸Òˇ ÔÓ ÒÓÒÂ‰-
ÒÚ‚Û˛˘ÂÏÛ Ò ‡‚-
ÚÓ·‡ÌÓÏ ÔÓÒÂÎ-
ÍÛ, ·ÓÎÂÂ ÛÁÍÓÏÛ,
ÌÓ ·ÂÁ ‚ÂÁ‰ÂÒÛ-
˘Ëı „ÛÁÓ‚ËÍÓ‚.
—‚Ó·Ó‰‡ ‚˚·Ó‡,
Ò‚Ó·Ó‰‡ ÒÍÓÓÒ-
ÚË ó ÌÂ Ó· ˝ÚÓÏ
ÎË Ï˚ ÏÂ˜Ú‡ÎË
‚Ò˛ ÒÓÁÌ‡ÚÂÎ¸-
ÌÛ˛ Ë ·ÂÒÒÓÁÌ‡-
ÚÂÎ¸ÌÛ˛ ÊËÁÌ¸?

Покажи им класс Õ‡ ˝ÚÓÏ
ËÌÌÓ‚‡ˆËË Porsche Unleashed ÓÚ-
Ì˛‰¸ ÌÂ Á‡Í‡Ì˜Ë‚‡˛ÚÒˇ. »‰Âˇ ÒÎÂ-
‰Û˛˘Â„Ó Ë„Ó‚Ó„Ó ÂÊËÏ‡, ‚ÂÓˇÚ-
ÌÂÂ ‚ÒÂ„Ó, ·˚Î‡ Ò ·ÂÒÒÚ˚‰ÌÓÈ ÌÂ-
ÔËÌÛÊ‰ÂÌÌÓÒÚ¸˛ ÔÓÁ‡ËÏÒÚ‚Ó‚‡Ì‡
Û Driver. œÓÏÌËÚÂ ÔÂ‚Û˛ ÏËÒÒË˛,
‚ ÍÓÚÓÓÈ ‚‡Ï ÔË¯ÎÓÒ¸ ‰ÓÍ‡Á‡Ú¸
Ò‚Ó˛ ÒÓÒÚÓˇÚÂÎ¸ÌÓÒÚ¸ ‚ Í‡˜ÂÒÚ‚Â ‚Ó-
‰ËÚÂÎˇ-ÔÓÙÂÒÒËÓÌ‡Î‡? ¿‰ ‚ÓÁ‚‡-
˘‡ÂÚÒˇ. “ÓÎ¸ÍÓ ÚÂÔÂ¸ ‚˚ ‚˚ÒÚÛÔ‡Â-
ÚÂ ‚Ó ‚ÔÓÎÌÂ ÎÂ„‡Î¸ÌÓÈ ÓÎË ÔËÎÓ-
Ú‡-ËÒÔ˚Ú‡ÚÂÎˇ, test driver. ¿ ÚÓ˜ÌÂÂ,
Factory Driver, „ÓÌ˘ËÍ‡-‡Ò‡ Ì‡ ÔÓ-
Ò˚ÎÍ‡ı ·ÂÒÒÏÂÚÌÓÈ Porsche. –‡Á-
‚ÎÂ˜ÂÌËÈ ÔÂ‰‚Ë‰ËÚÒˇ ÔÂ‰ÓÒÚ‡ÚÓ˜-
ÌÓ: Ó·Í‡ÚÍ‡ ˝ÍÒÔÂËÏÂÌÚ‡Î¸Ì˚ı
ÔÓÚÓÚËÔÓ‚ Ì‡ ÒÂÍÂÚÌ˚ı ÍÓÎ¸ˆ‡ı
ÙËÏ˚, ‰ÂÏÓÌÒÚ‡ˆËˇ ‚ÓÁÏÓÊÌÓ-
ÒÚÂÈ ÌÓ‚˚ı ÏÓ‰ÂÎÂÈ ‰Îˇ ÊÛÌ‡ÎËÒ-
ÚÓ‚ (ÒÛ‰¸ˇ ËÁ  ‡Ï·Ó‰ÊË ÒÌÓ‚‡ ÒÚ‡-
‚ËÚ 1 ·‡ÎÎ?!) Ë, Ì‡ÍÓÌÂˆ, Ú˛ÍÓ‚˚Â
Ë ÒÔÓÚË‚Ì˚Â ¯ÓÛ ‚ ÛÒÎ‡‰Û ¯ËÓ-
ÍÓÈ ÔÛ·ÎËÍË. «‚Û˜ËÚ Á‡Ï‡Ì˜Ë‚Ó, ÌÓ
ËÒÍÓ‚‡ÌÌÓ. œÓ‰Ó·ÌÓ„Ó Ó‰‡ ‡Á-
‚ÎÂ˜ÂÌËˇ ÌÓÒˇÚ Ó˜ÂÌ¸ ÒÔÂˆËÙË˜ÂÒ-
ÍËÈ ı‡‡ÍÚÂ Ë ÏÓ„ÛÚ ÔÓÍ‡Á‡Ú¸Òˇ ÓÚ-

ÍÓ‚ÂÌÌÓ ÒÍÛ˜Ì˚ÏË Ë„ÓÍÛ-Í‡ÁÛ‡ÎÛ.
«‡ÚÓ ÒÚ‡˚È ‰Ó·˚È multiplayer

ËÏÔÓÌËÛÂÚ ‚ÒÂÏ. »Á Ì‡¯ÂÈ ÊËÁÌË
Ì‡ÍÓÌÂˆ ËÒ˜ÂÁÌÂÚ ÔËÒÚ‡‚Ó˜Ì˚È
‡Ú‡‚ËÁÏ ÔÓ‰ Ì‡Á‚‡ÌËÂÏ Split Screen.
ŒÔˇÚ¸ ÊÂ, ÌÂ Ê‡ÎÍÓ. — ‰Û„ÓÈ ÒÚÓ-
ÓÌ˚, Ò‚ˇÚÓ ÏÂÒÚÓ ÔÛÒÚÓ ÌÂ ·˚‚‡ÂÚ
ó EA, ÒÛ‰ˇ ÔÓ ‚ÒÂÏÛ, ‰ÂÎ‡ÂÚ Ó˜Â-
Â‰ÌÛ˛ Ó¯Ë·ÍÛ. ¿ ËÏÂÌÌÓ ‚˚ÔÛÒÍ‡-
ÂÚ Ë„ÓÍÓ‚ ÒÓÂ‚ÌÓ‚‡Ú¸Òˇ ‚ ÓÌÎ‡ÈÌ,
ÔË˜ÂÏ Ì‡ ÍÛÔÎÂÌÌ˚ı ‚ ìÎÓÍ‡Î¸ÌÓÏî

ÂÊËÏÂ Porsche Evolution ‡‚ÚÓÏÓ-
·ËÎˇı. —ÌÓ‚‡ ÍÎ˛˜Â‚˚Â Ù‡ÈÎ˚ ÓÍ‡-
Á˚‚‡˛ÚÒˇ Ì‡ ÎÓÍ‡Î¸ÌÓÏ ÍÓÏÔ¸˛ÚÂ-
Â, ‚ ÒÂÚË ÓÔˇÚ¸ ÔÓˇ‚ˇÚÒˇ Ë„ÓÍË Ì‡
Ï‡¯ËÌ‡ı Ò ËÓÌÌ˚Ï ‰‚Ë„‡ÚÂÎÂÏ Ë „Ë-
ÔÂÔÓÒÚ‡ÌÒÚ‚ÂÌÌ˚Ï Ô˚ÊÍÓÏ Ì‡
ÙËÌË¯ÌÛ˛ ÔˇÏÛ˛...

¬ÔÓ˜ÂÏ, ‚ÂÏˇ ÔÓ‰Ú‚Â‰ËÚ ÒÔ‡-
‚Â‰ÎË‚ÓÒÚ¸ ËÎË Ó·Ï‡Ì˜Ë‚ÓÒÚ¸ Î˛-
·˚ı ÔÂ‰ÒÍ‡Á‡ÌËÈ. ¡Î‡„Ó, Ê‰‡Ú¸ ó
‰Ó ÍÓÌˆ‡ Ï‡Ú‡.
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E
idos, ÔÓıÓÊÂ, Ì‡‚ËÚÒˇ
ÎÂ„ÍËÈ Ì‡ÎÂÚ ÔÒÂ‚‰ÓËÌ-
ÚÂÎÎÂÍÚÛ‡Î¸ÌÓÒÚË, ÍÓ-
ÚÓ˚È ÔÓˇ‚ËÎÒˇ Û ÙË-

Ï˚ ÔÓÒÎÂ ÂÎËÁ‡ Thief: The Dark
Project, ˝ÚÓÈ Â‚ÓÎ˛ˆËÓÌÌÓÈ ‚ÂıË
‚ Ê‡ÌÂ FPS. ¬ÒÂ Ô‡‚ËÎ¸ÌÓ, ÔÓ-
ÚÂÚ˚Â ÔËÒÚ‡‚Û˜ÂÈ À‡Ó˜ÍÓÈ
‰˚˚ ‚ ÂÔÛÚ‡ˆËË ‰‡‚ÌÓ ÔÓ‡ ̃ ÂÏ-
ÌË·Û‰¸ ÔËÍ˚Ú¸. “‡Í ‚ÓÚ, ÔÓ‰ÓÎ-
ÊÂÌËÂ ÒÎÂ‰ÛÂÚ. ÕÂÚ, ÌÂ Thief 2 ó
ıÓÚˇ Ë ÓÌ ÚÓÊÂ. œÓÂÍÚ Ì‡Á˚‚‡ÂÚÒˇ
Hitman: Codename 47, ÓÌ ‚ÔÓÎÌÂ
ÒÔÓÒÓ·ÂÌ ÒÚ‡Ú¸ Â˘Â Ó‰ÌÓÈ Ï‡ÎÂÌ¸-
ÍÓÈ ÔÓ·Â‰ÓÈ ‡ÁÛÏ‡ ‚ ı‡ÓÚË˜ÌÓÏ
ÏÓÂ ¯ÛÚÂÓ‚. œË ÛÒÎÓ‚ËË, ˜ÚÓ
‚˚ÚˇÌÛÚ ‡Á‡·ÓÚ˜ËÍË.

Контрольный
в череп FPS ¿ Ó·Â˘‡˛Ú ÏÌÓ-
„ÓÂ. ƒ‡ÊÂ ÒÎË¯ÍÓÏ ó ‰ÓÒÚ‡ÚÓ˜ÌÓ,
˜ÚÓ·˚ ·ÛÈÌ‡ˇ Ù‡ÌÚ‡ÁËˇ Ë„ÓÍ‡ Ì‡-
‰ÂÊÌÓ Ò‚ˇÁ‡Î‡ Ì‡Á‚‡ÌËÂ Ë„˚ Ò ÛÌË-
‚ÂÒ‡Î¸Ì˚Ï ̌ Î˚ÍÓÏ ì’ËÚ ÒÂÁÓÌ‡î.
ÕÓ‚ÓÒÚÌ˚Â ÔÓÙÂÒÒËÓÌ‡Î˚ .EXE,
ÚÂÚ˚Â Î˛‰Ë, ÔÂ‰ÛÔÂÊ‰‡˛Ú: Ë‰Âˇ
ıÓÓ¯‡, ÌÓ Ì‡ÒÚÓÎ¸ÍÓ ÒÎÓÊÌ‡, ˜ÚÓ
ÌÂ ÒÏÓÊÂÚ ·˚Ú¸ Ë‰Â‡Î¸ÌÓ Â‡ÎËÁÓ-
‚‡Ì‡.  ‡Í „Ó‚ÓˇÚ ÌÂÍÓÚÓ˚Â, ‰‡‚‡È-
ÚÂ ˝ÚÓ Ó·ÒÛ‰ËÏ.

—ÎÓ‚Ó ìhitmanî ËÏÂÂÚ ÎË¯¸ Ó‰ÌÓ
ÁÌ‡˜ÂÌËÂ ó Ì‡ÂÏÌ˚È Û·ËÈˆ‡.  ËÎ-
ÎÂ. ›ÚÓ„Ó ‰ÓÒÚ‡ÚÓ˜ÌÓ, ̃ ÚÓ·˚ Á‡Ô‡‰-
Ì‡ˇ ÔÂÒÒ‡ ‚ÒÔÓÏÌËÎ‡ Ì‡Á‚‡ÌËˇ
ìThe Professionalî Ë ìLa Femme
Nikitaî, ‡ Ï˚ ‰ÓÔÓÎÌËÎË Ëı ÛÏÓÁË-
ÚÂÎ¸Ì˚È ˇ‰: ìSniperî Ò ¡˝ËÌ‰ÊÂ-
ÓÏ, ìAssassinsî cÓ —Ú‡ÎÎÓÌÂ Ë ¡‡Ì-
‰Â‡ÒÓÏ Ë ìLeonî Ò ∆‡ÌÓÏ –ÂÌÓ.
—Í‡ÊËÚÂ ÒÔ‡ÒË·Ó, ˜ÚÓ ‘‡„ ÒÂ„Ó‰-
Ìˇ ÓÚÎÛ˜ËÎÒˇ ËÁ Â‰‡ÍˆËË. “ÂÏ‡ ÔÓ-
ÙÂÒÒËÓÌ‡Î¸ÌÓ„Ó Û·ËÈˆ˚ ÌÂ ÚÂˇÂÚ
ÔÓÔÛÎˇÌÓÒÚË, ÂÈ ÛÊÂ ‰‡‚ÌÓ ÔÓ‡
·˚ÎÓ ÔÓˇ‚ËÚ¸Òˇ Ë Ì‡ ÙÓÌÚÂ ÍÓÏ-
Ô¸˛ÚÂÌ˚ı Ë„. Œ·‡Á ìıÓÓ¯Â„Óî
ÍËÎÎÂ‡-ÏÒÚËÚÂÎˇ, ÊÂÎ‡ÚÂÎ¸ÌÓ ËÏÂ-
˛˘Â„Ó ÓÙËˆË‡Î¸ÌÛ˛ ÎËˆÂÌÁË˛ Ì‡
Û·ËÈÒÚ‚Ó, ÔÓÒÚÂÔÂÌÌÓ ‚˚ÚÂÒÌˇÂÚÒˇ,
ÛÒÚÛÔ‡ˇ ÏÂÒÚÓ ıÓÎÓ‰ÌÓÏÛ ÛÏÌÓÏÛ
ÔÓÙÂÒÒËÓÌ‡ÎÛ-ÔÂÒÚÛÔÌËÍÛ. œÓ˜ÚË
˜ÂÍËÒÚÛ, ÌÓ ÒÓ ÁÌ‡ÍÓÏ ìÏËÌÛÒî. Eidos
ÒÚ‡‡ÚÂÎ¸ÌÓ ÔÓ‰˜ÂÍË‚‡ÂÚ ÌÂ‰‚ÛÒ-
Ï˚ÒÎÂÌÌÛ˛ Ò‚ˇÁ¸ ÏÂÊ‰Û Thief Ë

Hitman, Ì‡Á˚‚‡ˇ ÔÓÒÎÂ‰ÌËÈ ÔÓÂÍÚ
ìthinker-shooterî. ≈ÒÎË ÔÓÏÌËÚÂ, √‡-
ÂÚÛ ËÁ Thief ÌÂ ÂÍÓÏÂÌ‰Ó‚‡ÎÓÒ¸
Û‚ÎÂÍ‡Ú¸Òˇ Ì‡ÒËÎËÂÏ, ÓÌ ÔË·Â„‡Î
Í ÓÛÊË˛ ÎË¯¸ ‚ Ò‡ÏÓÏ Í‡ÈÌÂÏ
ÒÎÛ˜‡Â. ” „ÂÓˇ Hitman: Codename
47 ÌÂÏÌÓ„Ó ‰Û„‡ˇ ‡·ÓÚ‡. ≈˘Â
ÒÎÓÊÌÂÂ, „Ó‡Á‰Ó ÓÔ‡ÒÌÂÂ, ˜ÂÏ Û
√‡ÂÚ‡. ≈ÏÛ ÔËıÓ‰ËÚÒˇ ÌÂ ÚÓÎ¸ÍÓ
ÌÂÁ‡ÏÂÚÌÓ ÔÓ‰Í‡‰˚‚‡Ú¸Òˇ Í ˆÂÎË,
ÌÓ Ë ‚ Ò‡Ï˚È ÓÚ‚ÂÚÒÚ‚ÂÌÌ˚È ÏÓÏÂÌÚ
Ó·Ì‡ÛÊË‚‡Ú¸ ÒÂ·ˇ, Ì‡‚ÎÂÍ‡ˇ Ì‡
ÒÓ·ÒÚ‚ÂÌÌÛ˛ ÔÂÒÓÌÛ Ô‡‚Â‰Ì˚È
„ÌÂ‚ Óı‡Ì˚. √ˇÁÌ‡ˇ, ÌÂ·Î‡„Ó‰‡-
Ì‡ˇ ‡·ÓÚ‡. ÕÓ ‚ ˝ÚÓÏ ‚Òˇ ÒÓÎ¸!

»‰Âˇ Hitman ÍÓÂÌÌ˚Ï Ó·‡ÁÓÏ
ÓÚÎË˜‡ÂÚÒˇ ÓÚ Ó·˘ÂÔËÌˇÚÓ„Ó ÏÓÚ-
ÚÓ ¯ÛÚÂÓ‚. ¬ÏÂÒÚÓ ì¡Û‰¸ ·˚ÒÚÂÂ,
ÒËÎ¸ÌÂÂ, ÚÓ˜ÌÂÂî ÔËıÓ‰ËÚ ÌÂ ÒÎË¯-
ÍÓÏ ÔÓÌˇÚÌÓÂ ÏÌÓ„ËÏ Í‚‡ÍÂ‡Ï
ì¡Û‰¸ ÛÏÌÂÂî. ¬ ‰‡ÌÌÓÏ ÒÎÛ˜‡Â ÒËÎ‡
ÌÂ Â¯‡ÂÚ ÌË˜Â„Ó, ÔÓÚË‚ÌËÍ ‚ÒÂ
‡‚ÌÓ ÔÂ‚ÓÒıÓ‰ËÚ ‚‡Ò ÍÓÎË˜ÂÒÚ‚ÂÌ-
ÌÓ, ÓÌ ÎÛ˜¯Â ‚ÓÓÛÊÂÌ Ë, Á‡˜‡ÒÚÛ˛,
ËÏÂÂÚ ÒÂ¸ÂÁÌ˚È ÓÙËˆË‡Î¸Ì˚È ÒÚ‡-
ÚÛÒ. ” ‚‡Ò ÂÒÚ¸ Ó‰ËÌ, Ï‡ÍÒËÏÛÏ ‰‚‡
‚˚ÒÚÂÎ‡. » ‚ÂÏˇ Ì‡ ÔÓ‰„ÓÚÓ‚ÍÛ!

Eidos, дело #47 ƒÎˇ Ì‡˜‡-
Î‡, ÂÍÎ‡ÏÌ‡ˇ ‚ÂÒËˇ ÓÚ ËÁ‰‡ÚÂÎˇ
Ë„˚. œÓÂÍÚ Hitman ·Û‰ÂÚ ÒÓÒÚÓˇÚ¸

ËÁ 27 Á‡‰‡ÌËÈ Ë ‡Á‰ÂÎÂÌ Ì‡ ÔˇÚ¸
„ÎÓ·‡Î¸Ì˚ı ÏËÒÒËÈ.  ‡Ê‰‡ˇ ËÁ Ôˇ-
ÚÂÍË ‰ÓÎÊÌ‡ Á‡Í‡Ì˜Ë‚‡Ú¸Òˇ Û‰‡ÎÂ-
ÌËÂÏ ˆÂÎË. ¬ ÚÂ˜ÂÌËÂ ÔÂ‰¯ÂÒÚ‚Û-
˛˘Ëı ÚÂı-˜ÂÚ˚Âı ÏËÒÒËÈ Ì‡¯ „Â-
ÓÈ ‰ÓÎÊÂÌ ÒÓ·Ë‡Ú¸ ËÌÙÓÏ‡ˆË˛
Ó ˆÂÎË, ÓÒÏÓÚÂÚ¸ ÏÂÒÚÓ, „‰Â ·Û‰ÂÚ
ÒÓ‚Â¯ÂÌÓ Ì‡Ô‡‰ÂÌËÂ, ÒÓÒÚ‡‚ËÚ¸
ÔÎ‡Ì ‚˚ıÓ‰‡ Ì‡ ÔÓÁËˆË˛ Ë ÓÚıÓ‰‡
ÔÓÒÎÂ ÓÍÓÌ˜‡ÌËˇ ‡·ÓÚ˚. ¬ ‡ÒÔÓ-
ˇÊÂÌËË ÍËÎÎÂ‡ ·Ó„‡Ú˚È ‡ÒÒÓÚË-
ÏÂÌÚ ÔÓÙÂÒÒËÓÌ‡Î¸Ì˚ı ÓÛ‰ËÈ
ÚÛ‰‡: ÔËÒÚÓÎÂÚ˚ Ò „ÎÛ¯ËÚÂÎÂÏ,
Î˛·ËÏ‡ˇ ÒÌ‡ÈÔÂÒÍ‡ˇ ‚ËÌÚÓ‚Í‡, ‡‚-
ÚÓÏ‡Ú Ã–5, ÌÓÊË Ë ‰‡ÊÂ ÔÓ‚Ó‰ ‰Îˇ
Û‰Û¯ÂÌËˇ. œË ÓÔÂ‰ÂÎÂÌÌÓÏ ÊÂÎ‡-
ÌËË ‚ÒÂ ‚˚¯ÂÔÂÂ˜ËÒÎÂÌÌÓÂ ÏÓÊ-
ÌÓ ̋ ÙÙÂÍÚË‚ÌÓ ËÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡Ú¸. —‡Ï‡
Eidos ‰‡ÂÚ ËÌÚÂÂÒÌÛ˛ ÓˆÂÌÍÛ ÒÓ-
‰ÂÊ‡ÌËˇ ‚ÓÓÛÊÂÌÌÓ„Ó Ì‡ÒËÎËˇ ‚
Ë„Â. 20 ÔÓˆÂÌÚÓ‚! Õ‡ ÚÓ ÂÒÚ¸ ÌÂ-
ÒÍÓÎ¸ÍÓ Ó˜ÂÌ¸ ‚ÂÒÓÏ˚ı ÔË˜ËÌ.

¬Ó-ÔÂ‚˚ı, Í‡ÈÌÂ Â‡ÎËÒÚË˜Ì‡ˇ
ÏÓ‰ÂÎ¸ ÙËÁË˜ÂÒÍËı ÔÓ‚ÂÊ‰ÂÌËÈ ‚
Ë„Â. Œ‰ÌÓÈ ÔÛÎË ‰ÓÒÚ‡ÚÓ˜ÌÓ, ̃ ÚÓ·˚
Û·ËÚ¸ ‚‡Ò ËÎË Ò‰ÂÎ‡Ú¸ ÌÂÒÔÓÒÓ·Ì˚Ï
ÒÍ˚Ú¸Òˇ Ò ÏÂÒÚ‡ ‡Ú‡ÍË.  ÓÌÂˆ Ë„˚.
¬Ó-‚ÚÓ˚ı, ÓÔˇÚ¸-Ú‡ÍË ·ÎËÁÍ‡ˇ Í Â-
‡Î¸ÌÓÈ Â‡ÍˆËˇ ÓÍÛÊ‡˛˘Â„Ó ÏË‡
Ì‡ Î˛·Ó„Ó ‚Ë‰‡ Ì‡ÒËÎËÂ. œÓÍ‡ ÓÛ-
ÊËÂ Ì‡‰ÂÊÌÓ ÒÔˇÚ‡ÌÓ ÔÓ‰ Ó‰ÂÊ‰ÓÈ
ËÎË ‚ ÙÛÚÎˇÂ, ‚˚ ÏÓÊÂÚÂ ÒÔÓÍÓÈÌÓ
‡Á„ÛÎË‚‡Ú¸ ‚ ÚÓÎÔÂ, ‡ÒÒÏ‡ÚË‚‡Ú¸
‡ÒÔÓÎÓÊÂÌËÂ Óı‡Ì˚, ‰‡ÊÂ ‚ıÓ‰ËÚ¸
‚ ‰ÓÏ ·Û‰Û˘ÂÈ ̂ ÂÎË. ÕÓ Í‡Í ÚÓÎ¸ÍÓ ‚
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Õ‡ÒÚ‡Î‡ ÔÓ‡ ÔÓ‡·ÓÚ‡Ú¸ ÔÓÙÂÒÒËÓÌ‡Î¸-
Ì˚Ï ÍËÎÎÂÓÏ. —Ó ÒÌ‡ÈÔÂÒÍÓÈ ‚ËÌÚÓ‚ÍÓÈ,
ÔËÒÚÓÎÂÚ‡ÏË Ò „ÎÛ¯ËÚÂÎÂÏ Ë „ËÚ‡Ì˚Ï ÔÓ-
‚Ó‰ÓÏ ‚ Í‡Ï‡ÌÂ.

—Ú‡Ì¸ÚÂ ÛÏÌ˚Ï ÍËÎÎÂÓÏ. «‡Í‡Á˜ËÍÛ ÌÛÊÂÌ ‚˚-
ÒÓÍÓÍÎ‡ÒÒÌ˚È ÒÔÂˆË‡ÎËÒÚ ó ÔÓ˝ÚÓÏÛ ÔÓÒ¸·‡
ÌÂ ÎÂÌËÚ¸Òˇ, ÓÒÏ‡ÚË‚‡Ú¸ ÏÂÒÚÓ ‰Ó ÔË·˚ÚËˇ
ˆÂÎË, ÔÓÍÛÔ‡Ú¸ ÌÛÊÌÛ˛ ËÌÙÓÏ‡ˆË˛,
ÔÓ‰ÛÏ˚‚‡Ú¸ ÔÎ‡Ì˚ ‚˚ıÓ‰‡ Í ÏÂÒÚÛ
‚Â‰ÂÌËˇ Ó„Ìˇ Ë ‚˚ıÓ‰‡ ÔÓÒÎÂ Á‡‚Â¯Â-
ÌËˇ ‡·ÓÚ˚. «‡ÏÂÚ¸ÚÂ, ÔÎ‡ÌËÓ‚‡ÌËÂ
ÔÓËÒıÓ‰ËÚ ‚ Â‡Î¸ÌÓÏ ‚ÂÏÂÌË, ÔÓÍ‡
‚˚ Ò‚Ó·Ó‰ÌÓ „ÛÎˇÂÚÂ ÔÓ ÚÓÏÛ Ò‡ÏÓÏÛ
‡ÈÓÌÛ ‚ÏÂÒÚÂ Ò ‰ÂÒˇÚÍ‡ÏË ÌË˜Â„Ó ÌÂ
ÔÓ‰ÓÁÂ‚‡˛˘Ëı ÏËÌ˚ı NPC.
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Крыша для снайпера — дом
родной. Главное, чтобы на ней не

завелись вездесущие вредители,
крысы в нарядных униформах.
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ÛÍÂ ÔÓˇ‚ÎˇÂÚÒˇ ÔËÒÚÓÎÂÚ, ‚ ‚‡Ò ÌÂ-
ÏÂ‰ÎÂÌÌÓ ÒÚÂÎˇ˛Ú ËÎË ÔÓ ‚‡¯Û ‰Û¯Û
‚˚Á˚‚‡ÂÚÒˇ ÔÓÎËˆÂÈÒÍËÈ ÒÔÂˆÌ‡Á.
“ÂÚ¸ˇ, ÌÂ ÏÂÌÂÂ ‚ÂÒÓÏ‡ˇ ÔË˜ËÌ‡
ÍÓÂÚÒˇ ‚ ÌÂÊÂÎ‡ÌËË ‚‡¯Ëı ‡·ÓÚÓ-
‰‡ÚÂÎÂÈ ìÒ‚ÂÚËÚ¸Òˇî. ◊ÂÏ ·ÓÎ¸¯Â
¯ÛÏ‡ ‚˚ ÔÓËÁ‚Â‰ÂÚÂ, ÚÂÏ ÏÂÌ¸¯Â
·Û‰ÂÚ ‚‡¯ „ÓÌÓ‡. Õ‡ ÏÂÒÚÓ ÂÁÌË
ÔËıÓ‰ËÚÒˇ ‚˚Á˚‚‡Ú¸ ì˜ËÒÚËÎ¸˘Ë-
ÍÓ‚î, ìÏÛÒÓ˘ËÍÓ‚î Ë ÔÓ˜Ëı ÏËÒÚÂ-
Ó‚ ¬ÛÎ¸ÙÓ‚, ÍÓÚÓ˚Â ìÂ¯‡˛Ú ÔÓ-
·ÎÂÏ˚î TM. »ı ÛÒÎÛ„Ë ÒÚÓˇÚ ·ÓÎ¸¯Ëı
‰ÂÌÂ„ ó ‡ ‚‡Ï Ë Ò‡ÏÓÏÛ ÙËÌ‡ÌÒ˚
ÌÂ ÔÓÏÂ¯‡˛Ú. –‡·ÓÚ‡ ËÌÙÓÏ‡ÚÓÓ‚
ÌÂ ·ÂÒÔÎ‡ÚÌ‡, ÌÂÎÂ„‡Î¸Ì˚Â ÚÓ„Ó‚ˆ˚
ÓÛÊËÂÏ ÚÓÊÂ ÌÂ ‡Î¸ÚÛËÒÚ˚. ∆Û˜-
ÍË, ˇ‰˚, ÒÔÂˆËÙË˜ÂÒÍ‡ˇ ÛÌËÙÓÏ‡,
‚ÒÂ‚ÓÁÏÓÊÌ˚Â ÓÚ‡‚Îˇ˛˘ËÂ Ë ÛÒ˚Ô-
Îˇ˛˘ËÂ „‡Á˚ ó ‚ÒÂ ̋ ÚÓ ‰ÂÌ¸„Ë, ‡‚-
ÌÓ Í‡Í Ë Î˛‰Ë, ÒÔÓÒÓ·Ì˚Â ËÌÒÚ‡ÎÎË-
Ó‚‡Ú¸ Ëı ‚ ÌÛÊÌÓÂ ‚ÂÏˇ Ë ‚ ÌÛÊ-
ÌÓÏ ÏÂÒÚÂ. ¿ı, ˝ÚÓÚ Ê‡‰Ì˚È, ·ÂÁÛÏ-
Ì˚È ÏË!

»Áˇ˘ÂÒÚ‚Ó Á‡‰ÛÏÍË ‡‚ÚÓÓ‚ Hitman,
Â·ˇÚ ËÁ ‰Â·˛ÚËÛ˛˘ÂÈ Ì‡ ·ÓÎ¸¯ÓÏ
ÔÓÎÂ ÍÓÏ‡Ì‰˚ IO Interactive, ÒÓÒÚÓËÚ
‚ ÔÓÎÌÓÈ Ò‚Ó·Ó‰Â ‚˚·Ó‡ ÒÂ‰ÒÚ‚ Ë
ÏÂÚÓ‰Ó‚ ‡Ú‡ÍË. œÓ ·ÓÎ¸¯ÓÏÛ Ò˜ÂÚÛ,
‚‡ÊÌ˚ ÎË¯¸ ‰‚‡ Ù‡ÍÚ‡: ÛıÓ‰ ˆÂÎË ‚
ÎÛ˜¯ËÂ ÏË˚ Ë ‚‡¯Â ·ÂÁÓÔ‡ÒÌÓÂ Û‰‡-
ÎÂÌËÂ ËÁ ÁÓÌ˚ ÔÓËÒÍ‡ ÔÓÒÎÂ Á‡‚Â¯Â-
ÌËˇ ‡·ÓÚ˚. ŒÚÍÛ‰‡ ‚˚ ·Û‰ÂÚÂ ÒÚÂ-
ÎˇÚ¸, ËÁ ̃ Â„Ó ·Û‰ÂÚÂ ÒÚÂÎˇÚ¸ ó ‚‡¯Ë
ÔÓ·ÎÂÏ˚. –‡ÁÛÏÂÂÚÒˇ, ‚ÒÂ ̋ Ú‡Ô˚ ÒÓ-
Á‰‡Ì˚ Ò ‡Ò˜ÂÚÓÏ ÔÂ‰ÓÒÚ‡‚ÎÂÌËˇ ÓÔ-
Â‰ÂÎÂÌÌ˚ı, Á‡‡ÌÂÂ ÔÓ‰ÛÏ‡ÌÌ˚ı
‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ‡ÏË ıÓ‰Ó‚. ¬˚ ÏÓÊÂÚÂ

ÔË‰ÛÏ‡Ú¸ ˜ÚÓ-ÌË·Û‰¸ Ò‚ÓÂ, ÔËÌˆË-
ÔË‡Î¸ÌÓ ÌÂ ÔÓÊÂÎ‡‚ ËÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡Ú¸ Á‡-
„ÓÚÓ‚ÍË ËÎË ÔÓÒÚÓ ÌÂ Û‚Ë‰Â‚ Ëı. ¬
ÍÓÌˆÂ ÍÓÌˆÓ‚, ÏÓÁ„Ë Í‡Ê‰Ó„Ó ˜ÂÎÓ-
‚ÂÍ‡ Ì‡ÒÚÓÂÌ˚ Ì‡ Ò‚Ó˛ ÒÓ·ÒÚ‚ÂÌÌÛ˛
‚ÓÎÌÛ. ¬ ̋ ÚÓÏ ‚Òˇ ÔÂÎÂÒÚ¸.

Служба
общественного
сомнения Õ‡ ÔÂ‚˚È ‚Á„Îˇ‰,
Hitman ‚˚„Îˇ‰ËÚ Á‡ÏÂ˜‡ÚÂÎ¸ÌÓ. ¬Ë‰
ÓÚ ÚÂÚ¸Â„Ó ÎËˆ‡, Ì‡‚ÓÓ˜ÂÌÌ˚È
„‡ÙË˜ÂÒÍËÈ ‰‚ËÊÓÍ, ÔÓ ‰ÓÎ„Û
ÒÎÛÊ·˚ ÔËÁ‚‡ÌÌ˚È Ó·Ò˜ËÚ˚‚‡Ú¸
ÒÎÓÊÌ˚Â Ú‡ÂÍÚÓËË ÔÓÎÂÚ‡ Ë ËÍÓ-
¯ÂÚ‡ ÔÛÎË, Ó·Î‡‰‡˛˘ËÈ Ú‡ÍËÏË
ÏÓ‰Ì˚ÏË ÔËÏÓ˜Í‡ÏË, Í‡Í skeletal
animation Ë cloth deformation. ƒ‡, ‚˚
ÒÏÓÊÂÚÂ Á‡ÏÂÚËÚ¸, ÂÒÚ¸ ÎË Û ˜ÂÎÓ-
‚ÂÍ‡-‚-ÔË‰Ê‡ÍÂ ÔËÒÚÓÎÂÚ ÔÓ‰ Ï˚¯-
ÍÓÈ ó Ó‰ÂÊ‰‡ Ú‡Í ËÎË ËÌ‡˜Â ‚˚‰‡ÒÚ
Â„Ó ÔË ÌÂÎÓ‚ÍÓÏ ‰‚ËÊÂÌËË. Œ˜‡-
Ó‚‡ÌËˇ ‰Ó·‡‚ÎˇÂÚ Ë ÔÓÒÚÓ ÓÍÛÚ‡Ì-
Ì˚È ÂÎÂ Á‡ÏÂÚÌ˚Ï Ì‡ÎÂÚÓÏ ÓÏ‡Ì-
ÚËÍË Ó·‡Á Ó‰ËÌÓÍÓ„Ó ÒÚÂÎÍ‡. ÕÓ!

œË ‚ÌËÏ‡ÚÂÎ¸ÌÓÏ ‚Á„Îˇ‰Â Ì‡
Hitman ÒÏÛ˘‡˛Ú ÌÂÒÍÓÎ¸ÍÓ Ï‡ÎÂÌ¸-
ÍËı ‰ÂÚ‡ÎÂÈ. ¬ ̃ ‡ÒÚÌÓÒÚË, ̃ ÚÓ ‰ÂÎ‡Ú¸
‚ ÚÂ˜ÂÌËÂ ˜ÂÚ˚Âı ÔÓ‰„ÓÚÓ‚ËÚÂÎ¸-
Ì˚ı ÏËÒÒËÈ? ’ÓÓ¯Ó, Ó‰ÌÛ ËÁ ÌËı
ÏÓÊÌÓ ÔÓÚ‡ÚËÚ¸ Ì‡ ‡ÍÓ·‡ÚË˜ÂÒÍËÂ
ÔÓ„ÛÎÍË ÔÓ Í˚¯‡Ï Ë ÔÓÊ‡Ì˚Ï
ÎÂÒÚÌËˆ‡Ï, ËÁÛ˜ÂÌËÂ ÔÓ‰‚‡ÎÓ‚ Ë
Á‡·Ó¯ÂÌÌ˚ı ‰ÓÏÓ‚. ÕÓ Í‡Í ‰Ó·˚-
‚‡Ú¸ ìÔÓ˜Û˛î ËÌÙÓÏ‡ˆË˛? Œ·-
˘‡Ú¸Òˇ Ò NPC, ‰Ó„Ó‚‡Ë‚‡Ú¸Òˇ Ò
Î˛‰¸ÏË Ì‡ ÛÎËˆÂ? Eidos ÔÂ‰ÔÓ˜Ë-

˜ËÌ‡ÎÒˇ „ÓÎÓ‚ÓÒÛ-
·‡˛˘ËÈ ̋ Í¯ÂÌ, ÔË-
Ô‡‚ÎÂÌÌ˚È Í‡ÈÌÂ
Â‡ÎËÒÚË˜ÌÓÈ ÙË-
ÁËÍÓÈ ‡‚ÚÓÏÓ·ËÎÂÈ.
¿ ÚÂÔÂ¸ ÔÂ‰ÒÚ‡‚¸-
ÚÂ ÒÂ·Â, ̃ ÚÓ ‚‡Ï ÔË-
‰ÂÚÒˇ ˜ÂÚ˚Â ÏËÒ-

ÒËË ÔÓ‰ˇ‰ ÒÓ·Î˛‰‡Ú¸ œƒƒ (Ô‡‚.
‰Ó. ‰‚ËÊ.) Ò ÚÂÏ, ˜ÚÓ·˚ ÒÎÂ„Í‡ ÔÓ-
‚ÂÒÂÎËÚ¸Òˇ ‚ ÔˇÚÓÈ. »Á‚‡˘ÂÌËÂ,
ÍÓÎÎÂ„Ë! »ÎË ÌÂÚ, Eidos?

¬ ìËÌÚÂÎÎÂÍÚÛ‡Î¸ÌÓÏî ̄ ÛÚÂÂ ·ÂÁ-
‰ÛÏÌÓÂ, ÌÂÔÂ˚‚ÌÓÂ ÍÓ‚ÓÔÓÎË-
ÚËÂ ÔË‰ÂÚÒˇ ˜ÂÏ-ÚÓ Á‡ÏÂÌËÚ¸. ¬
Thief Â·ˇÚ‡ ËÁ Looking Glass Á‡Ò-
Ú‡‚ÎˇÎË Ë„ÓÍ‡ ËÒÍ‡Ú¸ Ï‡¯ÛÚ˚ ‚
Î‡·ËËÌÚ‡ı ·ÂÁ‡ÁÏÂÌ˚ı ÛÓ‚ÌÂÈ
Ë ÒÍ˚‚‡Ú¸Òˇ ÓÚ ÒÚ‡ÊË. ◊ÂÏ ÊÂ ÔÓ-
‡‰Û˛Ú Ì‡Ò ‡Á‡·ÓÚ˜ËÍË Hitman?
¬ÒÂ ÌÓ‚ÓÒÚÌ˚Â ÒÔÂˆË‡ÎËÒÚ˚ .EXE
·Û‰ÛÚ ÒÎÂ‰ËÚ¸ Á‡ ‚˚ÒÍ‡Á˚‚‡ÌËˇÏË
ÔÂ‰ÒÚ‡‚ËÚÂÎÂÈ Eidos, ‡ ÔË ÒÎÛ˜‡Â
ÔÓÒÚ‡‡˛ÚÒˇ ‡ÒÒÔÓÒËÚ¸ Ëı ÎË˜ÌÓ.
—ÎÂ‰ËÚÂ Á‡ ÂÍÎ‡ÏÓÈ Ë ÌÂ Á‡·Û‰¸ÚÂ
ÔËÒÚÂÎˇÚ¸ Î˛·ËÏÛ˛ ‚ËÌÚÓ‚ÍÛ.
≈ÒÚ¸ ‰ÂÎÓ.

Ú‡ÂÚ ÌÂ ‚‰‡‚‡Ú¸Òˇ ‚ ÔÓ‰Ó·Ì˚Â ÔÓ‰-
Ó·ÌÓÒÚË ó ‡ Ê‡Î¸. »„ÓÍÓ‚, ‚
·ÓÎ¸¯ËÌÒÚ‚Â Ò‚ÓÂÏ, ËÌÚÂÂÒÛÂÚ
ÎË¯¸ ÏÓÏÂÌÚ ‚˚ÒÚÂÎ‡ Ë ÍÓÓÚÍËÈ
ÔÂËÓ‰ ·Â„ÒÚ‚‡. ¬ÒÂ ÓÒÚ‡Î¸ÌÓÂ ÔÓÍ‡
ÔÓÔ‡ıË‚‡ÂÚ Í‚ÂÒÚÓÏ ËÎË –œ√ ‡Áˇ-
‰‡ Fallout. »ÎË ÌÂÚ, Eidos?

¬ÒÔÓÏÌËÚÂ ıÓÚˇ ·˚ ‚ÂÎËÍÓÎÂÔÌ˚È
ÔÓÂÍÚ Driver Ë Ò‡‚ÌËÚÂ Â„Ó Ò ÚÓÎ-
ÔÓÈ ·ÂÁ‰‡Ì˚ı ÔÓ‰ÂÎÓÍ ‚Ó‰Â
Midtown Madness. “‡Ï ÚÓÊÂ ÔËıÓ-
‰ËÎÓÒ¸ ÌÂÍÓÚÓÓÂ ‚ÂÏˇ ·˚Ú¸ Ô‡ËÌ¸-
ÍÓÈ, ÓÒÚ‡Ì‡‚ÎË‚‡Ú¸Òˇ Ì‡ Ò‚ÂÚÓÙÓ‡ı
Ë ÔÓÔÛÒÍ‡Ú¸ ‰Â‚ÌËı ÒÚ‡Û¯ÂÍ Ì‡ Ëı
‡Á‚‡Î˛ı‡ı. ÕÓ ‰Ó ÔÓ˚! œÓÚÓÏ Ì‡-

�

Маленький китайский сторож не
любит, когда в его парке гуляют
огромные бритые киллеры.
�

Добрый день, это не ограбление.
Большая просьба немедленно
застрелиться всем присутствую�
щим — а то у меня зажмут
гонорар.

О�опс! Попался. Что бы на моем
месте сделал Бонд, Джеймс Бонд?
Заказал водку с мартини,
взболтать�но�не�смешивать?
�
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З
Ì ‡ Â Ú Â  Î Ë  ‚ ˚  “ Ó Ì Ë
” Ó   Ë Ì Â  ‡  ( T o n y
Warriner)? ƒËÂÍÚÓ‡
‰  ‡ „ Ó ˆ Â Ì Ì Ó È

Revolution Software Ltd., Ì‡¯ÂÈ
Ì‡‰ÂÊË Ë ÓÔÓ˚, ‡‚ÚÓ‡ Lure of
Temptress, Beneath a Steel Sky,
Broken Sword 1-2, ˜ÂÎÓ‚ÂÍ‡, ‰Â-
Î‡˛˘Â„Ó Ì˚Ì˜Â, Í‡Í ‚ÒÂ Ï˚, PC-
Ë„ÓÍË, Ò‚ˇÚÓ Ò˜ËÚ‡ÎË, »√–”-
 Œ“Œ–¿fl-—œ¿—≈“-∆¿Õ– (ËÎË
ıÓÚˇ ·˚ Õ≈-ƒ¿—“-≈Ã”-Œ ŒÕ-
◊¿“≈À‹ÕŒ-«¿√Õ”“‹—fl)?

ÕÂ Û‚ÂÂÌ‡. œË˜ÂÏ Ì‡ÒÚÓÎ¸ÍÓ,
˜ÚÓ ‚˚ ‰‡ÊÂ ÔÂ‰ÒÚ‡‚ËÚ¸ ÒÂ·Â ÌÂ
ÏÓÊÂÚÂ. “Â ÊÂ, ÍÚÓ ‚ÒÂ-Ú‡ÍË ËÒ-
ÍÌÂÚ ÒÍ‡Á‡Ú¸: ìƒ‡, ÁÌ‡˛, ÁÌ‡˛
ÒÚ‡ËÌÛ “ÓÌË! ›ÚÓÚ ó ÌÂ ÔÓ‰‚Â-
‰ÂÚ!î, ÔÓÎ‡„‡˛, Ó·˙ˇ‚ˇÚ ÏÂÌˇ ‰Û-
¯Â‚ÌÓ·ÓÎ¸ÌÓÈ.

œÓÒÎÂ ÔÓ˜ÚÂÌËˇ ̋ ÚÓ„Ó Ï‡ÚÂË‡Î‡.
Õ‡ÔËÒ‡ÌÌÓ„Ó ÔÓ ÂÁÛÎ¸Ú‡Ú‡Ï Ò‡-

ÏÓÎË˜ÌÓÈ e-mail-·ÂÒÂ‰˚ Ò Ï˝ÚÓÏ
ÍÎ‡ÒÒË˜ÂÒÍÓ„Ó Í‚ÂÒÚ‡. (¬˚ ÊÂ ‚Ë‰Ë-
ÚÂ, ˇ ‰‡ÊÂ ÌÂ ËÒÍÌÛÎ‡ ÔË‰‡‚‡Ú¸
˝ÚÓÏÛ ÚÂÍÒÚÛ Ó·˚˜ÌÛ˛ ‚ Ú‡ÍËı ÒÎÛ-
˜‡ˇı ÙÓÏÛ ËÌÚÂ‚¸˛...)

»Ú‡Í.

Знакомьтесь:
Тони Уорринер “ÓÌË ”ÓË-
ÌÂ, ÔÂ‰ÂÎ¸ÌÓ ÚÓ˜Ì‡ˇ ˆËÚ‡Ú‡: ìfl ÌÂ
‰ÛÏ‡˛, ˜ÚÓ Ï˚ ‰Ó·ËÎËÒ¸ Ú‡ÍËı ÛÊ
·ÓÎ¸¯Ëı ÛÒÔÂıÓ‚ ‚ Ì‡¯ÂÈ ·Ó¸·Â ÔÓ-
ÚË‚ ‚Â‰Û˘Ëı ÒËÎ Ì‡ Ë„Ó‚ÓÏ ˚ÌÍÂ.
ƒ‡, Ï˚ ̃ ÂÒÚÌÓ Ô˚Ú‡ÎËÒ¸ ‚Ó‚‡Ú¸Òˇ Ì‡
˚ÌÓÍ ÔËÍÎ˛˜ÂÌ˜ÂÒÍËı Ë„ Ò Broken
Sword 1 Ë ËÁÏÂÌËÚ¸ Â„Ó Ì‡‚ÒÂ„‰‡, ÌÓ
Ì‡Ï ÌÂ Û‰‡ÎÓÒ¸ ̋ ÚÓ Ò‰ÂÎ‡Ú¸. fl ËÏÂ˛ ‚
‚Ë‰Û ó Ë„˚ ‚ ÒÚËÎÂ Broken Sword
¬—≈ –¿¬ÕŒ ”Ã≈–À», ÌÂÒÏÓÚˇ Ì‡
Ì‡¯Â Ò‡ÏÓÂ ËÒÍÂÌÌÂÂ ÊÂÎ‡ÌËÂ, Ú‡Í
Í‡ÍÓ„Ó ÊÂ ̃ ÂÚ‡!..î

—Ó ‚ÂÏÂÌË ‚˚ıÓ‰‡ Broken
Sword 2 ÔÓ¯ÎÓ ÚË „Ó‰‡. —Ó ‚Â-
ÏÂÌ Lure of Temptress ó ‚ÓÒÂÏ¸ ÎÂÚ.
In Cold Blood, Ë„‡ Ò Ì‡Á‚‡ÌËÂÏ,
Î‡ÒÍ‡˛˘ËÏ ÒÎÛı ıÓÚˇ ·˚ ÚÓÎ¸ÍÓ ÔÓ-
ÚÓÏÛ, ˜ÚÓ ÂÂ ‰ÂÎ‡ÂÚ Revolution
Software, ÍÓÏ‡Ì‰‡ ”ÓËÌÂ‡, ‚˚È-
‰ÂÚ Ì‡... Sony PlayStation. » ÎË¯¸
ÔÓÚÓÏ, ÏÓÊÂÚ ·˚Ú¸ (!), Ì‡ PC...

“ÓÌË ”ÓËÌÂ:
ìIn Cold Blood
(ICB), ‚ ÔÂ‚Û˛
Ó˜ÂÂ‰¸, Ë„‡ ‰Îˇ
ÍÓÌÒÓÎÂÈ. ƒ‡, ̋ ÚÓ
·ÓÎ¸¯ÓÈ ¯‡„ ‚
ÒÚÓÓÌÛ ÓÚ ÔË-
‚˚˜Ì˚ı PC-Ë„,
˜ÚÓ... ÚÓÎ¸ÍÓ Í
ÎÛ˜¯ÂÏÛ (sic! ó
Ã.¿.). Ã˚ ‰ÛÏ‡-
ÂÏ, ̃ ÚÓ, Í‡Í ÚÓÎ¸-
ÍÓ ‚˚È‰ÂÚ Play-
Station 2, Ë„‡ Ì‡

ìÔÂÒÓÌ‡ÎÍÂî ÒÚ‡ÌÂÚ Ú‡ÍËÏ ÊÂ ‡·ÒÛ-
‰Ì˚Ï Á‡ÌˇÚËÂÏ (ÔÂÂ‚Ó‰ ÒÚÓÔÓˆÂÌ-
ÚÌÓ Ì‡‰ÂÊÂÌ! ̋ ÚÓ ‰ÓÔÓ‰ÎËÌÌ˚Â ÒÎÓ‚‡
“ÓÌË! ó Ã.¿.), Í‡Í, ÒÍ‡ÊÂÏ, ÔÓ-
ÒÏÓÚ Ì‡ ˝ÚÓÈ ÊÂ ìÔÂÒÓÌ‡ÎÍÂî DVD
ËÎË ÔÓÒÎÛ¯Ë‚‡ÌËÂ CD-ÏÛÁ˚ÍË.
≈‰ËÌÒÚ‚ÂÌÌÓÂ, ‰Îˇ ̃ Â„Ó ÌÛÊÌ˚ PC, ó
˝ÚÓ ÔËÒ‡Ú¸ ÔËÒ¸Ï‡, ÒÓÚËÓ‚‡Ú¸ ‰‡Ì-
Ì˚Â Ë ÒÂÙËÚ¸Òˇ ÔÓ —ÂÚË. ¿ ‚ÓÚ ‰Îˇ
Ë„ ÓÌË ‡·ÒÓÎ˛ÚÌÓ ÌÂÔË„Ó‰Ì˚. Õ‡
ìÔÂÒÓÌ‡ÎÍÂî ‚‡Ï ÌËÍÓ„‰‡ ÌÂ Û‰‡ÒÚÒˇ
‰ÓÒÚË„ÌÛÚ¸ Ò‚ÓÂ„Ó Â‡Î¸ÌÓ„Ó ÔÓÚÂÌ-
ˆË‡Î‡, ÔÓÚÓÏÛ ˜ÚÓ ÔÓ„‡ÏÏËÓ‚‡Ú¸
‚ÒÂ ‰Îˇ Ì‡ËÏÂÌ¸¯Â„Ó ‚ÓÁÏÓÊÌÓ„Ó
ÁÌ‡ÏÂÌ‡ÚÂÎˇ ó ̋ ÚÓ ·ÂÁÛÏËÂî.

“‡Í „Ó‚ÓËÚ “ÓÌË (–‡‰Ó‚ÒÍÓ„Ó ÓÌ,
˜ÚÓ ÎË, Ì‡˜ËÚ‡ÎÒˇ? ó ÒÏ. ÒÓ‚Â-
¯ÂÌÌÓ ÔÂ‰‡ÚÂÎ¸ÒÍÛ˛ ÍÓÎÓÌÍÛ ÔÓÒ-
ÎÂ‰ÌÂ„Ó Ì‡ ÒÚ.115 ‚ #2í00). ŒÚÍÓ-
‚ÂÌÌÓÂ ·ÂÁÛÏËÂ Ì‡‚ˇÁ˜Ë‚Ó, Í‡Í
‚Á„Îˇ‰˚ ‡Ì‡ıËÒÚÓ‚. ¬ÒÂ, ̃ ÚÓ Û Ì‡Ò
ÂÒÚ¸, ÌÂ ÒÚÓËÚ ÌË˜Â„Ó; ‚ÒÂÏÛ, ˜ÚÓ Û
Ì‡Ò ÂÒÚ¸, ÔË‰ÂÚ ÍÓÌÂˆ ‚ Ï‡ÚÂ, ÍÓ„-
‰‡, ÂÒÎË ‚ÂËÚ¸ ËÒÚÓ˜ÌËÍ‡Ï, ÔÓ-
ˇ‚ËÚÒˇ PSX 2. ¬ÒÂ ÍÓÌ˜ËÚÒˇ, ÓÒÚ‡-
ÌÓ‚ËÚÒˇ ‚ÂÏˇ, Ë ÍÓÏÔ¸˛ÚÂÌ˚Â
Ë„˚ ÌËÍÓÏÛ ÌÂ ·Û‰ÛÚ ·ÓÎ¸¯Â ÌÛÊ-
Ì˚. ›ÚÓ Ì‡˜‡ÎÓÒ¸ Ò Í‚ÂÒÚÓ‚, ÌÓ ‚
ÚÓÏ-ÚÓ Ë ‰ÂÎÓ, ˜ÚÓ Í‚ÂÒÚ˚ ·˚ÎË
‚ÒÂ„Ó ÎË¯¸ Ì‡˜‡ÎÓÏ. —ÎÂ‰Û˛˘ËÏË
ÍÓÌ˜‡ÚÒˇ ÒÚ‡ÚÂ„ËË, Á‡ÚÂÏ ÔË‰ÂÚ
ÍÓÌÂˆ FPS. ŒÒÚ‡Î¸ÌÓÈ ˝Í¯ÂÌ ÔÓ-
‰ÂÊËÚÒˇ ‰ÓÎ¸¯Â, ÌÓ ÌÂ Ú‡Í ‰ÓÎ„Ó,
Í‡Í Í‡ÊÂÚÒˇ ÒÚ‡ÓÏÛ ÓÔÚËÏËÒÚÛ
œ˝∆˝, Ë ÛıÌÂÚ ‚ Ó‰ÌÓ˜‡Ò¸Â ‚ÏÂÒ-
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ŒÒÌÓ‚‡ Ò˛ÊÂÚ‡ In Cold Blood ó ÚÂÓ-
Ëˇ Á‡„Ó‚Ó‡, ˝Ú‡ Ë„‡ ÔÓÔËÚ‡Ì‡ Á‡-
Ô‡ıÓÏ ¯ÔËÓÌ‡Ê‡ Í‡Í ÌË Ó‰Ì‡ ‰Û„‡ˇ
adventureí‡.

»„‡, ËÁÌ‡˜‡Î¸ÌÓ ‡Á‡·‡Ú˚‚‡ÂÏ‡ˇ
‰Îˇ PSX, ÌË ‚ ÍÓÂÏ ÒÎÛ˜‡Â ÌÂ ·Û‰ÂÚ Ì‡-
ÔÓÏËÌ‡Ú¸ Ì‡Ï ÍÎ‡ÒÒË˜ÂÒÍËÂ „‡ÙË˜ÂÒ-
ÍËÂ PC-Í‚ÂÒÚ˚. —ÎÓ‚‡ “ÓÌË ”ÓËÌÂ-
‡: ì”Ô‡‚ÎÂÌËÂ ÔÓÎÓÊÂÌËÂÏ ‚ÒÂ„Ó
ÚÂÎ‡ ÔÂÒÓÌ‡Ê‡ ‚ Â‡Î¸ÌÓÏ ‚ÂÏÂÌË
ó ̄ ÚÛ˜Í‡, ÍÓÚÓÓÈ ‚˚ ÌÂ ‰Ó·¸ÂÚÂÒ¸ ÓÚ
ÔÎÓÒÍÓ„Ó ËÒÓ‚‡ÌÌÓ„Ó Í‚ÂÒÚ‡. Õ‡¯‡ ÌÓ-
‚ÂÈ¯‡ˇ ÚÂıÌÓÎÓ„Ëˇ ÔÓÁ‚ÓÎˇÂÚ ÛÔ‡‚-
ÎˇÚ¸ ‰‡ÊÂ ‚˚‡ÊÂÌËÂÏ ÎËˆ‡ ÔÂÒÓÌ‡-
Ê‡ Ò ÚÓÈ ÊÂ ÚÓ˜ÌÓÒÚ¸˛, ˜ÚÓ Ë ÔË ËÒ-
ÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÌËË Ó·˚˜ÌÓÈ ‡ÌËÏ‡ˆËË.î
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Ну а скриншот�то консольный.
Хотя смотрится вполне прилично.
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ÚÂ Ò ÓÎÂ‚˚ÏË Ë„‡ÏË Ë ÒËÏÛÎˇ-
ÚÓ‡ÏË. Ã˚ ‚ÒÂ ÛÏÂÏ, ÔÓÚÓÏÛ ̃ ÚÓ
Ï˚ ÌÂ-ÔË-„Ó‰-Ì˚.

“ÓÌË ”ÓËÌÂ: ìÃ˚ ‰ÛÏ‡ÂÏ, ˜ÚÓ
ÒÚÓ„ÓÂ ÒÓ·Î˛‰ÂÌËÂ ÙÓÏÛÎ˚ „‡-
ÙË˜ÂÒÍËı ‡‰‚ÂÌ˜Û Ô‡ÍÚË˜ÂÒÍË
ÛÌË˜ÚÓÊËÎÓ Ê‡Ì. ÕÂÊÂÎ‡ÌËÂ Ò‡‚ÌË-
ÚÂÎ¸ÌÓ ÌÂ·ÓÎ¸¯ÓÈ „ÛÔÔ˚ Ë„ÓÍÓ‚
ÔËÌËÏ‡Ú¸ Î˛·˚Â ÌÓ‚Ó‚‚Â‰ÂÌËˇ ÔÓ-
ÒÚ‡‚ËÎÓ ÔËÍÎ˛˜ÂÌ˜ÂÒÍËÂ Ë„˚ Ì‡
ÍÓÎÂÌË. Ã˚ ‰Ó¯ÎË ‰Ó ÚÓ˜ÍË, ÍÓ„‰‡
ÌËÍÚÓ ÌÂ ıÓÚÂÎ ‚ÍÎ‡‰˚‚‡Ú¸ ‰ÂÌ¸„Ë ‚
„‡ÙË˜ÂÒÍËÂ ‡‰‚ÂÌ˜Û˚. ◊ÂÚ, ‰‡ Ï˚
‚ÒÂ ‚‰Û„ Ó·Ì‡ÛÊËÎË, ˜ÚÓ ÓÚ˜‡ˇÌÌÓ
Ô˚Ú‡ÂÏÒˇ ‚˚·‡Ú¸Òˇ ËÁ ˝ÚÓÈ Ú‡„Ë-
˜ÂÒÍÓÈ ÒËÚÛ‡ˆËË, Ë ̋ ÚÓ ·˚ÎÓ ÓÒ‚Ó·ÓÊ-
‰ÂÌËÂ ó Ì‡ÒÚÓˇ˘ÂÂ ÓÒ‚Ó·ÓÊ‰ÂÌËÂ!
ÕÂ ÔÓÒÚ‡ˇ „‡ÙË˜ÂÒÍ‡ˇ ‡‰‚ÂÌ˜Û‡, ‡
„Ë·Ë‰ ËÁ ÚÓ„Ó, ˜ÚÓ Ï˚ Ò˜ËÚ‡ÂÏ ÎÛ˜-
¯ËÏË ˝ÎÂÏÂÌÚ‡ÏË ÏÌÓ„Ëı Ê‡ÌÓ‚,
ÔÎ˛Ò ÌÂÒÍÓÎ¸ÍÓ ÌÓ‚˚ı Ë‰ÂÈ ó ˝ÚÓ Ë
·˚ÎÓ Â¯ÂÌËÂ. ŒÒÓ·ÂÌÌÓ ‚‡ÊÂÌ ÒÔÓ-
ÒÓ·, ÔË ÔÓÏÓ˘Ë ÍÓÚÓÓ„Ó Ï˚ ÒÓ·Ë-
‡ÎËÒ¸ ÒÓÂ‰ËÌËÚ¸ ‚ÒÂ ˝ÚÓ ‚ Ó‰ÌÓ ˆÂ-
ÎÓÂ. Õ‡Ï Ì‡‚ËÎÓÒ¸ ÚÓ, ˜ÚÓ Ï˚ ‰ÂÎ‡-
ÎË, ‰ÂÈÒÚ‚ËÚÂÎ¸ÌÓ Ì‡‚ËÎÓÒ¸, ÌÓ Ï˚
ÌÂ ‚Ë‰ÂÎË, ˜ÚÓ Â˘Â ÏÓÊÂÏ Ò‰ÂÎ‡Ú¸
ÔÓÒÎÂ Broken Sword, ˜ÂÌ‡ˇ ‰ÂÔÂÒ-
ÒËˇ ‚Î‡‰ÂÎ‡ Ì‡ÏË, Ï˚ ·˚ÎË ‚ ÚÛÔËÍÂ,
Ì‡Ï ÌÂÍÛ‰‡ ·˚ÎÓ Ë‰ÚË. Ã˚ ·˚ÎË Á‡-
ËÌÚÂÂÒÓ‚‡Ì˚ ˝ÏÓˆËˇÏË, ÍÓÚÓ˚Â
‚˚Á˚‚‡˛Ú Û Ë„ÓÍ‡ ÔÂÒÓÌ‡ÊË, Ëı
Ï˚ÒÎË Ë ‰ÂÈÒÚ‚Ëˇ. Õ‡Ï Ì‡‚ËÎÓÒ¸ Á‡-
Ú‡ÒÍË‚‡Ú¸ Î˛‰ÂÈ ‚ ÌÂÓÊË‰‡ÌÌ˚È Ë ËÌ-
ÚË„Û˛˘ËÈ Ò˛ÊÂÚ, Ë ˝ÚÓ ÌËÍÓ„‰‡ ÌÂ
ËÏÂÎÓ ÌË˜Â„Ó Ó·˘Â„Ó Ò Ï˚¯ËÌ˚Ï
ÍÛÒÓÓÏ Ë ÔÎÓÒÍÓÈ ËÒÓ‚‡ÌÌÓÈ Í‡-
ÚËÌÍÓÈ ó ÔÓÌËÏ‡ÂÚÂ, ÌË˜Â„Ó Ó·˘Â-
„Ó. ¬˚ ‚Â‰¸ ÌËÍÓ„‰‡ ÌÂ „Ó‚ÓËÚÂ, ˜ÚÓ
ÍÌË„‡ ËÎË ÙËÎ¸Ï ÒÚ‡ÎË ıÛÊÂ ÓÚ ÚÓ„Ó,
˜ÚÓ ‚ ÌËı ÓÍ‡Á‡Î‡Ò¸ ·ÓÂ‚‡ˇ ÒˆÂÌ‡, Ú‡Í
ÔÓ˜ÂÏÛ ÊÂ ‚˚ „Ó‚ÓËÚÂ ̋ ÚÓ Ó ÔËÍÎ˛-
˜ÂÌ˜ÂÒÍËı Ë„‡ı?î

Знакомьтесь:
Игра “ÂÓËˇ Á‡„Ó‚Ó‡ ó ÓÒÌÓ‚‡
‚ÒÂ„Ó Ò˛ÊÂÚ‡ In Cold Blood, ˝Ú‡ Ë„‡
ÔÓÔËÚ‡Ì‡ Á‡Ô‡ıÓÏ ¯ÔËÓÌ‡Ê‡. Œ˜Â-
Â‰ÌÓÂ Á‡‰‡ÌËÂ ƒÊÓÌ‡  Ó‰‡, ÒÔÂˆË-
‡Î¸ÌÓ„Ó ‡„ÂÌÚ‡ Ã»-6, ÓÍ‡Á˚‚‡ÂÚÒˇ
˜ÂÏ-ÚÓ ÍÛ‰‡ ·ÓÎ¸¯ËÏ, ÌÂÊÂÎË ÔÓÒÚÓ
Ó˜ÂÂ‰Ì˚Ï Á‡‰‡ÌËÂÏ. ¬ÒÂ Ì‡˜ËÌ‡ÂÚ-
Òˇ ‚ Ï‡ÎÂÌ¸ÍÓÏ ÛÒÒÍÓÏ „ÓÓ‰ÍÂ Ë
ÔÓ‰ÓÎÊ‡ÂÚÒˇ ‚ÓÂÌÌ˚ÏË ·‡Á‡ÏË, Û‡-
ÌÓ‚˚ÏË Û‰ÌËÍ‡ÏË Ë ÒÂÍÂÚÌ˚ÏË
ÒÚ‡ÚÂ„Ë˜ÂÒÍËÏË ÍÓÏÔÎÂÍÒ‡ÏË, ÒÔÂ-
ˆË‡Î¸Ì˚ÏË ÓÚˇ‰‡ÏË ˜ËÒÚËÎ¸˘ËÍÓ‚
Ë Óı‡ÌÌËÍ‡ÏË ‚ ‡ÌÚË‡‰Ë‡ˆËÓÌÌ˚ı
ÍÓÒÚ˛Ï‡ı, ÔÓ‰‚ÂÒÌ˚ÏË ‚‡„ÓÌÂÚÍ‡ÏË

Ë ˇ‰ÂÌ˚ÏË ·ÓÂ„ÓÎÓ‚Í‡ÏË Ì‡ Ú‡ÌÒ-
ÔÓÚÂ‡ı. ƒÂ‚ˇÚ¸˛ ÌÂ‚˚ÔÓÎÌËÏ˚ÏË
ÏËÒÒËˇÏË, ‰ËÍÚÛÂÏ˚ÏË ÁÎÓ‚Â˘ÂÈ ÔÓ-
ÎËÚË˜ÂÒÍÓÈ ËÌÚË„ÓÈ, ÓÔÛÚ‡‚¯ÂÈ Ô‡-
ÛÚËÌÓÈ ‚ÂÒ¸ ÏË, ‚ ‰‚Ûı ̄ ‡„‡ı ÓÚ ¿ÔÓ-
Í‡ÎËÔÒËÒ‡.  ËÚ‡È Ë —ÿ¿ ‚Ó˛˛Ú Ì‡
“‡È‚‡ÌÂ, ‡ „‰Â-ÚÓ ‚ –ÓÒÒËË ÍÓÏ‡Ì‰‡
·ÂÒÔÓ˘‡‰ÌÓ„Ó ‰ËÍÚ‡ÚÓ‡ ƒÏËÚËˇ Õ‡-
„‡Ó‚‡ ‰Ó·˚‚‡ÂÚ ‰Îˇ ÌËı „ÓÎÛ·ÓÈ ÌÂ-
Ù‡ÎËÌ ó Â‡Î¸ÌÓ ÒÛ˘ÂÒÚ‚Û˛˘ËÈ Ï‡-
ÚÂË‡Î, Ò‚ÂıÔÓ‚Ó‰ÌËÍ ÔË ÍÓÏÌ‡Ú-
ÌÓÈ ÚÂÏÔÂ‡ÚÛÂ.

“ÓÌË ”ÓËÌÂ: ì...ÕÂÚ, ÒÓ˜ËÌˇˇ Ò‚Ó˛
ËÒÚÓË˛, Ï˚ ÌÂ ·‡ÎË ‚ ‡Ò˜ÂÚ Ò˛-
ÊÂÚ˚ ‘ÎÂÏËÌ„‡,  Î˝ÌÒË ËÎË À‡‰Î˝-
Ï‡, ÔÓ¯Î˚Â ËÎË ·Û‰Û˘ËÂ, Ï˚ ÌÂ Á‡„-
Îˇ‰˚‚‡ÎË ‚ Ã‡ÍÎËÌ‡ ËÎË ÀÂ  ‡Â.
Ã˚ ÔÓÒÚÓ ÒÏÂ¯‡ÎË ‚ÒÂ ̋ ÚÓ ‚ÏÂÒÚÂî.

Õ‡‰ ËÒÚÓËÂÈ Á‡Ó‰ÌÓ Ò
”ÓËÌÂÓÏ ÍÓÔÂÎ
◊‡Î¸Á —ÂÒËÎ (Charles
Cecil), ËÒÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì˚È
ÔÓ‰˛ÒÂ Ë ·ÂÒÒÏÂÌÌ˚È
ÒˆÂÌ‡ËÒÚ Revolution
Software, Ë ÔÓÚÓÏÛ Ò˛-
ÊÂÚ ÔÓıÓÊ Ì‡ ÒÂË˛ ÓÒ-
ÎÂÔËÚÂÎ¸Ì˚ı ‚ÒÔ˚¯ÂÍ Ò
‚ÂÒ¸Ï‡ Ó‰ËÓÁÌ˚Ï Ì‡˜‡-
ÎÓÏ ó ‡„ÂÌÚ‡  Ó‰Û
Ô˚Ú‡˛Ú Î˛‰Ë Õ‡„‡Ó‚‡.
ƒÊÓÌ ÌÂ ÔÓÏÌËÚ, ÍÚÓ ÓÌ
Ë Í‡Í Ò˛‰‡ ÔÓÔ‡Î, ÌÓ Ù‡„ÏÂÌÚ Á‡
Ù‡„ÏÂÌÚÓÏ ‚˚ıÓ‰ËÚ Ì‡ ÔÓ‚Âı-
ÌÓÒÚ¸, Ë ‚ÒÂ, ˜ÚÓ ‚Ë‰ËÏ Ï˚ ‰‡Î¸¯Â,
ó ̂ ÂÔÓ˜Í‡ ‚ÓÒÔÓÏËÌ‡ÌËÈ ÒÚ‡‰‡˛-
˘Â„Ó ¯ÔËÓÌ‡. “‡Ï Ó˜ÂÌ¸ ÏÌÓ„Ó ‰ÂÈ-
ÒÚ‚Ëˇ, Ë Ú‡ÈÌÓ ÔÓÌËÍ‡Ú¸ Ì‡ ÒÂÍÂÚ-
Ì˚Â ·‡Á˚  Ó‰Â ÔËıÓ‰ËÚÒˇ Ú‡Í ÊÂ
˜‡ÒÚÓ, Í‡Í Ë ÒÚÂÎˇÚ¸, ‡ ÔÂÂ‰‡Ú˜ËÍ,
ÒÔˇÚ‡ÌÌ˚È ‚ ˆËÙÓ‚˚ı ˜‡Ò‡ı ì–Â-
ÏÓ‡î, ‚ÒÂ ÔË˘ËÚ Ë ÔË˘ËÚ. Ã˚ ‚ÒÂ-
Ú‡ÍË ‰Ó·ÂÂÏÒˇ ‰Ó Í‡ÏÂ˚ Ô˚ÚÓÍ ‚Ó
‚ÚÓÓÈ ÚÂÚË ËÒÚÓËË.

“ÓÌË ”ÓËÌÂ: ìÃ˚ ‡Á‡·ÓÚ‡-
ÎË ÍÓÂ-Í‡ÍÛ˛ ÚÂıÏÂÌÛ˛ ÚÂıÌÓÎÓ-
„Ë˛. ”Ô‡‚ÎÂÌËÂ ÔÓÎÓÊÂÌËÂÏ ‚ÒÂ-
„Ó ÚÂÎ‡ ÔÂÒÓÌ‡Ê‡ ‚ Â‡Î¸ÌÓÏ ‚Â-
ÏÂÌË ó ̄ ÚÛ˜Í‡, ÍÓÚÓÓÈ ‚˚ ÌÂ ‰Ó-
·¸ÂÚÂÒ¸ ÓÚ ÔÎÓÒÍÓ„Ó ËÒÓ‚‡ÌÌÓ„Ó
Í‚ÂÒÚ‡. ÃÓÊÌÓ ÛÔ‡‚ÎˇÚ¸ ‰‡ÊÂ ‚˚-
‡ÊÂÌËÂÏ ÎËˆ‡ ÔÂÒÓÌ‡Ê‡ Ò ÚÓÈ ÊÂ
ÚÓ˜ÌÓÒÚ¸˛, ˜ÚÓ Ë ÔË ËÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡-
ÌËË Ó·˚˜ÌÓÈ ‡ÌËÏ‡ˆËË. ÕÓ Ï˚
ÚÓÎ¸ÍÓ Ì‡˜ËÌ‡ÂÏ ÔÓÌËÏ‡Ú¸, Í‡ÍËÂ
‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚË ̋ ÚÓ ÓÚÍ˚‚‡ÂÚ.î

In Cold Blood ‚ÒÂ ·ÎËÊÂ Ë ·ÎËÊÂ Í
Ô‡‚‰Â. –‡Ò˜ÂÚ ÚÂÌÂÈ ‚ Â‡Î¸ÌÓÏ ‚Â-
ÏÂÌË, ÒÚ‡Î¸Ì˚Â ‰Â·Ë, ÒÂ‰Ó‚Î‡Ò˚È
‰ËÍÚ‡ÚÓ, „ÂÓÈ ‚ ÍÓÊ‡ÌÓÈ ÍÛÚÍÂ,

Ï‡˜Ì˚È Ò‚ˇÁÌËÍ ÔÓ Ù‡ÏËÎËË  ÓÒ-
ÚÓ‚ Ë ÔÂÍ‡ÒÌ‡ˇ ◊Ë, ̄ ÔËÓÌÍ‡ ÒÓ ÒÚÓ-
ÓÌ˚  ËÚ‡ˇ, ÍÓÚÓ‡ˇ, ·˚Ú¸ ÏÓÊÂÚ, ÌÂ
ÔÂ‰‡ÒÚ. œÓ ÒÚËÎ˛ ó ÔÓÎÌ˚È ÓÚÍ‡Á
ÓÚ ‚ÒÂı ÔÂ‰˚‰Û˘Ëı Ì‡‡·ÓÚÓÍ, ÒÚ‡Ú
Ò ÌÛÎˇ ‚ Ï‡˜ÌÛ˛ ÔÛÒÚÓÚÛ, ‚ ÍÓÌÒÓÎ¸-
Ì˚È ‚‡ÍÛÛÏ... Ò Â‰‚‡ Á‡ÏÂÚÌ˚Ï ÛÍÎÓ-
ÌÓÏ ‚Ó ˜ÚÓ-ÚÓ Ì‡Ï ·ÎËÁÍÓÂ, Ó˜ÂÌ¸
ÁÌ‡ÍÓÏÓÂ, ÚÓ, ˜ÚÓ ·˚ÎÓ ‚ ·ÂÁ˚ÒıÓ‰-
ÌÓÏ ¯Â‰Â‚Â Beneath a Steel Sky, ÚÓ,
˜ÚÓ ÓÚÎË˜‡ÂÚ ICB ÓÚ ¯ÔËÓÌÒÍËı ÍÓÌ-

�

Герой в кожаной куртке — Джон
Корда, спецагент МИ�6.

�

Кадр из заставки.
Не впечатляет, Тони!
Обычная “Сонька”...

�

Корда в работе — очередная
русская секретная база. Нет на
тебя, Джон, Димы Нагарова. Но

скоро, скоро тебе отольются твои
джеймсбондовские замашки!

ÒÓÎ¸Ì˚ı ıËÚÓ‚ ‚Ó‰Â Metal Gear
Solid. » ‚ÓÚ ˝ÚÓ Ì‡ÒÚÓˇ˘ËÈ Û‰‡.

“ÓÌË ”ÓËÌÂ: ìÃ˚ ÚÓÎ¸ÍÓ Ì‡˜Ë-
Ì‡ÂÏ ‚ıÓ‰ËÚ¸ ‚Ó ‚ÍÛÒ Ò‚ÓÂ„Ó Ó·˘Â-
ÌËˇ Ò PSX 2, Ë ̋ Ú‡ ‡·ÓÚ‡ ËÏÂÂÚ ÍÛ‰‡
·ÓÎ¸¯Â Ó·˘Ëı ˜ÂÚ Ò In Cold Blood,
˜ÂÏ, Í ÔËÏÂÛ, Ò‡Ï‡ In Cold Blood
ËÏÂÂÚ Ò Broken Sword. ÕÓ ˇ ‰ÛÏ‡˛,
˜ÚÓ ÏÓÊÌÓ ÒÍ‡Á‡Ú¸: Ò‰ÂÎ‡È Ï˚ Lure
of Temptress ÒÂ„Ó‰Ìˇ, ÓÌ‡ ‚˚„Îˇ‰Â-
Î‡ ·˚, Í‡Í ICB...î

��JPEG image 1024x768 pixels — EXE.
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П
ÓÒÎÂ ÚËÛÏÙ‡ “¿
 ËÒ,  Í‡Í ËÁ‚ÂÒÚÌÓ
‚ÒÂÏ Ë Í‡Ê‰ÓÏÛ, Û¯ÂÎ
Ì‡ ‚ÓÎ¸Ì˚Â ıÎÂ·‡,

Ó„‡ÌËÁÓ‚‡‚ ÍÓÏÔ‡ÌË˛ Gas
Powered Games.   ‚ÂÎËÍÓÏÛ Ò˜‡Ò-
Ú¸˛, ÓÌ ÌÂ ÒÚ‡Î ÚÛÚ ÊÂ ·‡Ú¸Òˇ Á‡
ÔÓ‰ÓÎÊÂÌËÂ Ò‚ÓÂ„Ó ‰Â‚ÌÂ„Ó ÒÛ-
ÔÂıËÚ‡ 4D Boxing, ‡ Ú‡ÍÊÂ Ì‡¯ÂÎ
‚ ÒÂ·Â ÒËÎ˚ Á‡·˚Ú¸ Ó·ÓÚÓ‚ Ë top-
down view.

ÕÓ‚˚È ÔÓÂÍÚ Gas Powered ó
Dungeone Siege, Í‡Í ·ÂÒÔÂÒÚ‡Ì-
ÌÓ ÔÂÂ‰‡˛Ú ÚÂÎÂ„‡Ù˚ ËÌÙÓ-
Ï‡ˆËÓÌÌ˚ı ‡„ÂÌÚÒÚ‚, ‚ÓÚ ÛÊÂ „Ó‰
‡Á‡·‡Ú˚‚‡ÂÚÒˇ ‚ Ó·ÒÚ‡ÌÓ‚ÍÂ
ÒÚÓÊ‡È¯ÂÈ ÒÂÍÂÚÌÓÒÚË. ›ÚÓ ÔÓÎ-
ÌÓÒÚ¸˛ ÚÂıÏÂÌ˚È Ù˝ÌÚÂÁË-ÏË,
Ó„ÓÏÌ˚Â ÔÓÒÚÓ˚, ÌÂÎËÌÂÈÌ˚È
gameplay, ÛÏÓÔÓÏ‡˜ËÚÂÎ¸Ì˚È
Siege Engine. —ÎÓ‚ÓÏ, ˝ÚË Î˛‰Ë,
ÔÓıÓÊÂ, ÔÓ‰ÒÎÛ¯‡ÎË ÒÚÂÌ‡ÌËˇ

¯ÂÙ-Â‰‡ÍÚÓ‡ ÒÚ‡ÚÂ„Ë˜ÂÒÍÓ„Ó
‰ÂÔ‡Ú‡ÏÂÌÚ‡ .EXE Ó „Ë·ÂÎË Ê‡Ì-
‡ Ë ÔÓÒÔÂ¯ËÎË Û·ÂÂ˜¸ ˝ÚÓ„Ó ‚Ó
‚ÒÂı ÓÚÌÓ¯ÂÌËˇı ‰ÓÒÚÓÈÌÓ„Ó ̃ ÂÎÓ-
‚ÂÍ‡ ÓÚ ÒÂÔÔÛÍÛ, ÍÓÚÓÓÂ ÓÌ ÛÊÂ
‚ÓÁÌ‡ÏÂËÎÒˇ ÒÓ‚Â¯ËÚ¸.

œÓÍ‡, ‚ÔÓ˜ÂÏ, Â¯ËÚÂÎ¸ÌÓ ÌË-
˜Â„Ó ÌÂˇÒÌÓ. ŒÙËˆË‡Î¸Ì˚È Ò‡ÈÚ
Ë„˚ ‚ÒÚÂ˜‡ÂÚ Ì‡Ò Ó‰ÌËÏ (Â‰ËÌ-
ÒÚ‚ÂÌÌ˚Ï) ÌÂ‚ÌˇÚÌ˚Ï ÒÍËÌ¯Ó-
ÚÓÏ Ò ÔÓ‰ÔËÒ¸˛ ìCan you survive
the Siege?î. ¡Û‰Û˜Ë ÌÂ ‚ ÒËÎ‡ı ÓÒ-
Ú‡‚ËÚ¸ Ú‡ÍÓÂ ·ÂÁ ‚ÌËÏ‡ÌËˇ, Ï˚ ÔÓ-
ÒÔÂ¯ËÎË Ó·‡ÚËÚ¸Òˇ Í ÚÓ‚. “˝ÈÎÓ-
Û Á‡ ‡Á˙ˇÒÌÂÌËˇÏË. (”‚˚, ÒÍÓ-
‚‡ÌÌ˚È Í‡Ì‰‡Î‡ÏË Î˛‰ÂÈ ‚ ˜Â-
ÌÓÏ ËÁ PR-ÓÚ‰ÂÎ‡ ÓÎË„ÓÔÓÎËË
Microsoft,  ËÒ ÌÂ ÒÏÓ„ ÓÚ‚ÂÚËÚ¸
Ì‡ ·ÓÎ¸¯ËÌÒÚ‚Ó Ì‡¯Ëı ‚ÓÔÓÒÓ‚:
˝ÚË ÌÂÎ˛‰Ë Á‡ ‡Á„Î‡¯ÂÌËÂ ÍÓÏ-
ÏÂ˜ÂÒÍÓÈ Ú‡ÈÌ˚ Ó·Â˘‡ÎË Í‡Í
ÏËÌËÏÛÏ ÔËÒÚÂÎËÚ¸ Â„Ó, ‡ ÚÓ Ë
‚Ó‚ÒÂ ÓÚÍÎ˛˜ËÚ¸ Í‡·ÂÎ¸ÌÓÂ ÚÂÎÂ-
‚Ë‰ÂÌËÂ. ¬ÔÓ˜ÂÏ, Ì‡Ï Û‰‡ÎÓÒ¸
ÛÁÌ‡Ú¸, ˜ÂÏ ‚ Ó·˘Ëı ˜ÂÚ‡ı ·Û‰ÂÚ
ˇ‚ÎˇÚ¸Òˇ ÌÓ‚˚È ÔÓÂÍÚ  ËÒ‡, ̃ ÂÏ
Ê‡Ì RPS ÓÚÎË˜‡ÂÚÒˇ ÓÚ Ê‡Ì‡
SRPG, ̃ ÚÓ ÏËÌËÏ‡Î¸Ì‡ˇ ÍÓÌÙË„Û-
‡ˆËˇ ‰Îˇ DS ·Û‰ÂÚ ‚ÍÎ˛˜‡Ú¸ ‚
ÒÂ·ˇ 128 Ã·‡ÈÚ ÓÔÂ‡ÚË‚ÌÓÈ Ô‡-

ÏˇÚË Ë ˜ÚÓ GeForce ÏÓÊÌÓ ÔÓÍ‡ ÌÂ
‚˚·‡Ò˚‚‡Ú¸... ◊ËÚ‡ÈÚÂ ÊÂ!)

ó —ÓÚÛ‰ÌËÍË ”◊”-‚-ÌÂÍÓ„-
‰‡-ÁÂÎÂÌÓÏ-ÔÂÂÔÎÂÚÂ, ‡ÁÛ-
ÏÂÂÚÒˇ, ÁÌ‡˛Ú, ˜ÚÓ Ú‡ÍÓÂ
ìÁ‡ÔÂ˘ÂÌÌ˚Â ‚ÓÔÓÒ˚î Ë
ÔÓ˜ÂÏÛ Ëı ÌÂÎ¸Áˇ Á‡‰‡‚‡Ú¸.
Œ‰Ì‡ÍÓ ˇ, Á‡ÔÓÎÛ˜Ë‚ ‚‡Ò,
 ËÒ, ‚ Í‡˜ÂÒÚ‚Â ÒÓ·ÂÒÂ‰ÌË-
Í‡,  ‚ÒÂ ÊÂ ó ‚ ÔÂ‚˚È Ë ÔÓÒ-
ÎÂ‰ÌËÈ ‡Á ‚ ÊËÁÌË ó ÔÓÁ‚Ó-
Î˛ ÒÂ·Â ÓÚÒÚÛÔËÚ¸ ÓÚ ÔÓ-
ÙÂÒÒËÓÌ‡Î¸Ì˚ı Ô‡‚ËÎ Ë
ÒÔÓÒËÚ¸:  ÔÓ˜ÂÏÛ ËÏÂÌÌÓ
Gas Powered Games? ŒÚÍÛ‰‡
Ú‡ÍÓÂ ÓÒÍÓ¯ÌÓÂ Ì‡Á‚‡ÌËÂ?

ó fl ‚˚·‡Î ̋ ÚÓ Ì‡Á‚‡ÌËÂ ÔÓ ÚÓÈ
ÔÓÒÚÓÈ ÔË˜ËÌÂ, ˜ÚÓ, Í‡Í ÏÌÂ Í‡-
ÊÂÚÒˇ, ˝ÚË Ò‡Ï˚Â ¯ÚÛÍÓ‚ËÌ˚ ó
‚˚ Ëı ÁÌ‡ÂÚÂ, Ì‡ ‰ËÒÚ‡ÌˆËÓÌÌÓÏ
ÛÔ‡‚ÎÂÌËË Ò „‡ÁÓ‚˚Ï ÏÓÚÓÓÏ
ó „Ó‡Á‰Ó ·ÓÎÂÂ ÏÓ˘Ì˚Â, ˜ÂÏ Ëı
ÒÓ·‡Ú¸Òˇ Ì‡ ·‡Ú‡ÂÈÍ‡ı! ÕÛ... ‡
Â˘Â ˇ ıÓÚÂÎ, ˜ÚÓ·˚ ‚ Ì‡Á‚‡ÌËË ÌÂ-
ÔÂÏÂÌÌÓ ·˚ÎÓ ÒÎÓ‚Ó ìgamesî,
ÔÓÚÓÏÛ ˜ÚÓ... Ë„˚ ó ˝ÚÓ Í‡Í ‡Á
ÚÓ, ˜ÂÏ Ï˚ Ò ‚‡ÏË, ¿Ì‰ÂÈ, Á‡ÌË-
Ï‡ÂÏÒˇ, ÌÂ Ú‡Í ÎË?

ó »ÒÚËÌÌ‡ˇ Ô‡‚‰‡,  ËÒ!
»ÏÂÌÌÓ ÔÓ˝ÚÓÏÛ ÒÔÂ¯Û ÒÔÓ-
ÒËÚ¸ ‚‡Ò Ó ‚‡¯ÂÈ ÌÓ‚ÓÈ Ë„Â
Dungeone Siege, ÍÓÚÓÛ˛ ‰Â-
Î‡ÂÚ ‚‡¯‡ ÌÓ‚‡ˇ ÍÓÏÔ‡ÌËˇ.
“‡Í ÒÍ‡Á‡Ú¸, Ù˝ÌÚÂÁË ÛÌ‰
ÔÓ‰ÁÂÏÂÎ¸ˇ. ÕÂ ·ÓËÚÂÒ¸ ÔÓ-
‚ÚÓËÚ¸ ÒÓÏÌËÚÂÎ¸Ì˚È ÛÒÔÂı
“¿: ingdoms? ” ‚‡Ò, Í‡Í Û
„Î‡‚ÍÓÌÒÚÛÍÚÓ‡ Ë „Î‡‚Ë‰Â-
ÓÎÓ„‡ Total Annihilation, ÌÂ
·˚ÎÓ ÒÓ·Î‡ÁÌ‡ ‚ÁˇÚ¸Òˇ Á‡
˜ÚÓ-ÌË·Û‰¸ ˝Ú‡ÍÓÂ, ÔÓÌËÏ‡Â-
ÚÂ, Ò Ó·ÓÚ‡ÏË, ÂÁËÌÓ‚˚ÏË
‡ÏÍ‡ÏË Ë Tank Rush? » Â˘Â
Ó‰ËÌ ìÁ‡ÔÂ˘ÂÌÌ˚È ‚ÓÔÓÒî
(ÔÓÎËÚÍÓÂÍÚÌÓÒÚ¸˛ Ï˚,� �

Dungeone Siege
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Gas Powered Games
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œÓÎÌÓÒÚ¸˛ ÚÂıÏÂÌ˚È Ù˝ÌÚÂÁË-
ÏË, Ó„ÓÏÌ˚Â ÔÓÒÚÓ˚, ÌÂÎËÌÂÈ-
Ì˚È gameplay, ÛÏÓÔÓÏ‡˜ËÚÂÎ¸Ì˚È
Siege Engine.

ìÃ˚ ‡·ÓÚ‡ÂÏ Ì‡‰ –œ√ Ò
˝ÎÂÏÂÌÚ‡ÏË RTS, ó ÛÚÓ˜Ìˇ-
ÂÚ  ËÒ ó ¿ ÔÓ ÏËÌËÏ‡Î¸-
Ì˚Â ÒËÒÚÂÏÌ˚Â ÚÂ·Ó‚‡ÌËˇ ̌
„Ó‚ÓËÎ „Ó‰ Ì‡Á‡‰:Pentium II
400, 128 Ã·‡ÈÚ Œ«” Ë Í‡-
ÍÓÈ-ÌË·Û‰¸ Á‡‚‡Îˇ˘ËÈ
Voodoo 2 (ËÎË Â„Ó ˝Í‚Ë‚‡-
ÎÂÌÚ). ”ÒÚÓËÚ?î
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Êðèñ ÒÝÉËÎÐ (îí æå Chris “Total Annihilation” Taylor),  â ïðîøëîì àâòîð ñóïåð-
RTS Total Annihilation (â ñîñòàâå Cavedog), à íûíå ïðåçèäåíò ñîáñòâåííîé âíîâü
îðãàíèçîâàííîé (â 1998 ãîäó — ìû ïèñàëè îá ýòîì â ñâîå âðåìÿ) êîìïàíèè Gas
Powered Games, äàë ñâåðõýêñêëþçèâíîå èíòåðâüþ íàøåìó êîððåñïîíäåíòó
Àíäðåþ ÎÌÓ, êàñàþùååñÿ åãî, ïðîñòèòå, äðóæáû ñ Microsoft.
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Í‡Í ‚Ë‰ËÚÂ, ÌÂ ÒÚ‡‰‡ÂÏ): ̃ ÚÓ
‚˚ ‰ÛÏ‡ÂÚÂ Ó TA: Kingdoms?

ó ¬ÒÂ-Ú‡ÍË Ï˚ ‡·ÓÚ‡ÂÏ Ì‡‰
–œ√, ‡ ‰Îˇ ˝ÚÓ„Ó Ê‡Ì‡ ìÙ˝ÌÚÂÁË
ÛÌ‰ ÔÓ‰ÁÂÏÂÎ¸ˇî ˇ‚Îˇ˛ÚÒˇ Ë‰Â-
‡Î¸Ì˚Ï ‚‡Ë‡ÌÚÓÏ, ÌÂ Ì‡ıÓ‰ËÚÂ?
œÓ ‚ÔÓÎÌÂ ÔÓÌˇÚÌ˚Ï ÒÓÓ·‡ÊÂÌË-
ˇÏ, ˇ ÌÂ ÏÓ„Û ÔÓÍÓÏÏÂÌÚËÓ‚‡Ú¸
ÒÛ‰¸·ËÌÛ “¿: , ÌÓ ÒÍ‡ÊÛ ‚‡Ï Ó‰ÌÓ:
Ù˝ÌÚÂÁË-ÓÍÛÊÂÌËÂ Á‰ÂÒ¸ ÌË ÔË
˜ÂÏ! ¬ÏÂÒÚÂ Ò ÚÂÏ ÏÌÂ ·˚ Ó˜ÂÌ¸
ıÓÚÂÎÓÒ¸ ÔÓ‡·ÓÚ‡Ú¸ Ì‡‰ Â˘Â Ó‰-
ÌÓÈ Ë„ÓÈ ‚Ó‰Â Total Annihilation,
Ë ˇ Ì‡‰Â˛Ò¸ Á‡ÌˇÚ¸Òˇ ˝ÚËÏ ‚ ·ÎË-
Ê‡È¯ÂÏ ·Û‰Û˘ÂÏ: ‚ÂÌÛÚ¸Òˇ ‚
ì‚Ë‰ Ò‚ÂıÛî ‰Îˇ Â˘Â ·ÓÎÂÂ ÒÛÏ‡Ò-
¯Â‰¯Â„Ó ‰ÂÈÒÚ‚‡!

ó –œ√, „Ó‚ÓËÚÂ... «‡„Îˇ-
‰˚‚‡˛ ‚ ÔÂÒÒ-ÂÎËÁ... ìFor
the first time, Dungeon Siege
combines the immersive
elements of an RPG with the
intensity of RTSî. œÓÚÓÏ Ú‡Ï
ÂÒÚ¸ Â˘Â ÒÎÓ‚Ó ìactionî Ë
˜ÚÓ-ÚÓ Ó ÌÓ‚˚ı ˝ÎÂÏÂÌÚ‡ı ‚
Ê‡ÌÂ. œÓÁ‚ÓÎ¸ÚÂ, ‡ WarCraft
III? Ã˚ ‰ÛÏ‡ÎË, ËÏÂÌÌÓ ÓÌ
·Û‰ÂÚ ÔÂ‚ÓÈ RPStrategy! ¬Ó-
Ó·˘Â, ÔÓıÓÊÂ, ‚‡Ï Ë Blizzard
Ó‰ÌÓ‚ÂÏÂÌÌÓ ÔË¯Î‡ Ë‰Âˇ
ÒÍÂÒÚËÚ¸ ÛÎ¸Ú‡ÏÓ‰Ì˚Â
Ê‡Ì˚ Ò Ó·˘ÂÈ ÚÂıÏÂÌÓÒ-
Ú¸˛. ◊ÚÓ ˝ÚÓ ó ÒÓ‚Ô‡‰ÂÌËÂ
ËÎË ÌÂÍ‡ˇ Á‡ÍÓÌÓÏÂÌÓÒÚ¸ ‚
‡Á‚ËÚËË ËÌ‰ÛÒÚËË?

ó ¬˚, ÍÓÌÂ˜ÌÓ, ·Û‰ÂÚÂ ÒËÎ¸ÌÓ
Û‰Ë‚ÎÂÌ˚, ÌÓ ˇ ÔËÁÌ‡˛: ˝ÚÓ ÒÓ-
‚Ô‡‰ÂÌËÂ! WC3 ó ÒËÍ‚ÂÎ RTS Ò
ÌÂÍÓÚÓ˚ÏË ̋ ÎÂÏÂÌÚ‡ÏË RPG, ‚ ÚÓ
‚ÂÏˇ Í‡Í Ï˚ ‡·ÓÚ‡ÂÏ Ì‡‰ RPG Ò
˝ÎÂÏÂÌÚ‡ÏË RTS. —Ó ÒÚÓÓÌ˚, Ì‡-
‚ÂÌÓÂ, ‚˚„Îˇ‰ËÚ ÔÓıÓÊÂ, ÌÓ Ì‡
Ò‡ÏÓÏ ‰ÂÎÂ ˝ÚÓ ÒÓ‚Â¯ÂÌÌÓ ‡Á-
Ì˚Â Ë„˚, Ê‡Ì˚ Ë ÔÓ‰ıÓ‰˚.

ó Œ . ¿ Í‡Í ÔËÍ‡ÊÂÚÂ ÚÓ„-
‰‡ ÔÓÌËÏ‡Ú¸ Á‡ˇ‚ÎÂÌËÂ Ó
ÚÓÏ, ˜ÚÓ ÚÂÓÂÚË˜ÂÒÍË
Dungeon Siege ÏÓÊÌÓ ·Û‰ÂÚ
ÔÓÈÚË Ó‰ÌËÏ-Â‰ËÌÒÚ‚ÂÌÌ˚Ï
ÔÂÒÓÌ‡ÊÂÏ, ·ÂÁ ìlarge
multi-character partyî? √‰Â
ÚÛÚ ÚÓ„‰‡ ÒÚ‡ÚÂ„Ëˇ? ”‚Â‰ËÚÂ
À‡Û!..

ó ’‡-ı‡-ı‡! —ÏÂ¯ÌÓ. ÕÛ, ÔÓ
ˇ‰Û ÔË˜ËÌ ̌  ÔÓÍ‡ ÌÂ ÏÓ„Û Û„ÎÛ·-
ÎˇÚ¸Òˇ ‚ ‰ÂÚ‡ÎË... ÕÓ ÒÍ‡ÊÛ, ˜ÚÓ
ıÓ˜Û Á‡ÌËÏ‡Ú¸Òˇ ÔÓÂÍÚ‡ÏË, ËÌÚÂ-
ÂÒÌ˚ÏË ‰Îˇ Î˛‰ÂÈ Ò ‡ÁÌ˚Ï ÒÚË-
ÎÂÏ Ë„˚. ÕÂÍÓÚÓ˚Â Á‡ıÓÚˇÚ

ÔÓÈÚË DS Ó‰-
ÌËÏ ÔÂÒÓÌ‡-
ÊÂÏ ó Ú‡Í ÔÓ-
˜ÂÏÛ ·˚ ËÏ
˝ÚÓ„Ó ÌÂ ÔÓÁ‚Ó-
ÎËÚ¸? » ÌÂ‚‡Ê-
ÌÓ, ˜ÚÓ ‚˚„Îˇ-
‰ËÚ ·ÂÁÛÏÌÓ Ë
ÚÛ‰ÌÓ ‚ Â‡-
ÎËÁ‡ˆËË.

ó ƒÓÍÚÓ,
ÏÂÌˇ ·ÂÒÔÓ-
ÍÓËÚ AI. » ËÌ-
Ú Â  Ù Â È Ò
ÏÂÌˇ ÚÓÊÂ
Ó˜ÂÌ¸ ÒËÎ¸ÌÓ
·ÂÒÔÓÍÓËÚ.
 ‡Í ÛÔ‡‚-
ÎˇÚ¸ ‡ÏËÂÈ
‡ÁÌÓÍ‡ÎË-
·ÂÌ˚ı ÔÂ-
Ò Ó Ì ‡ Ê Â È ?
Õ ‡ Ô  ˇ Ï Û ˛
ÓÚ‰‡‚‡Ú¸ ËÏ ÔËÍ‡Á˚, ‡Á„Ó-
‚‡Ë‚‡Ú¸ Ò Í‡Ê‰˚Ï ÔÓ ÓÚ-
‰ÂÎ¸ÌÓÒÚË ËÎË Á‡‰‡‚‡Ú¸ Ó·-
˘Û˛ ‰Îˇ ‚ÒÂı ÎËÌË˛ ÔÓ‚Â‰Â-
ÌËˇ? »ÎË ÏÓÊÌÓ ·Û‰ÂÚ ÔÂÂ-
ÍÎ˛˜ËÚ¸ ÛÔ‡‚ÎÂÌËÂ Ì‡ Î˛·Ó-
„Ó ÔÓ‰˜ËÌÂÌÌÓ„Ó? ÃÓÊÂÚ,
ÔÓÒÎÂ‰Ìˇˇ ÒÚ‡ÚÂ„Ë˜ÂÒÍ‡ˇ
ÏÓ‰‡ ó indirect control?

ó  ÓÌÚÓÎ¸ ó ˝ÚÓ Ó˜ÂÌ¸ ‚‡Ê-
ÌÓ. fl ·˚ Ò Û‰Ó‚ÓÎ¸ÒÚ‚ËÂÏ Û„ÎÛ·ËÎ-
Òˇ ‚ ‰ÂÚ‡ÎË ÚÓ„Ó, Í‡Í Ï˚ Â¯‡ÂÏ ̋ ÚÛ
ÔÓ·ÎÂÏÛ, ÌÓ ÚÓ„‰‡ ÏÂÌˇ ÚÓ˜ÌÓ
ÔËÒÚÂÎˇÚ Ë ÓÚÍÎ˛˜‡Ú Í‡·ÂÎ¸ÌÓÂ
ÚÂÎÂ‚Ë‰ÂÌËÂ. ¿ Â˘Â ÏÂÌˇ ·ÓÒËÚ
ÏÓˇ ‰Â‚Û¯Í‡ ó ÔÓÚÓÏÛ ˜ÚÓ ˇ ÌÂ
ÛÏÂ˛ ‰ÂÊ‡Ú¸ ˇÁ˚Í Á‡ ÁÛ·‡ÏË.

ó ÕÂ ÔËÓÚÍÓÂÚÂ ÎË Ì‡¯ËÏ
˜ËÚ‡ÚÂÎÂÏ Ô˚Î¸ÌÛ˛ Á‡‚ÂÒÛ
ÔÓÙÂÒÒËÓÌ‡Î¸ÌÓÈ Ú‡ÈÌ˚?
“ÂıÌÓÎÓ„Ëˇ Siege Engine, Ì‡
ÍÓÚÓÓÈ ·‡ÁËÛÂÚÒˇ ‚‡¯‡ Ë„‡,
ó ̃ ÚÓ ̋ ÚÓ Ú‡ÍÓÂ? Õ‡¯Ë ËÒÚÓ˜-
ÌËÍË Û‚Âˇ˛Ú, ̃ ÚÓ, Û‚Ë‰Â‚ ›“Œ,
Ï˚ ÏÓÏÂÌÚ‡Î¸ÌÓ ÎË¯ËÏÒˇ
‰‡‡ Â˜Ë, ÒÓÈ‰ÂÏ Ò ÛÏ‡ ÓÚ
Ò˜‡ÒÚ¸ˇ Ë ÔÓ‚Â‰ÂÏ ÓÒÚ‡ÚÓÍ
‰ÌÂÈ ‚ ÒÚÂÌ‡ı Û˛ÚÌÓ„Ó ‰Û‰Ó-
Ï‡ ÔÓ‰ Ì‡·Î˛‰ÂÌËÂÏ ÎÂ˜‡˘Â-
„Ó ‚‡˜‡ »‚‡Ì‡ —ÛÔÓ‚‡. Œ˜Â-
Â‰ÌÓÈ (ËÎË Ó˜ÂÂ‰ÌÓÈ?) ÚÂı-
ÌÓÎÓ„Ë˜ÂÒÍËÈ ÔÓ˚‚? Õ‡È-
‰ÂÚÒˇ ÎË ‡·ÓÚ‡ ‰Îˇ Î˛·ËÏÓ-
„Ó GeForce ËÎË Â„Ó ÛÊÂ ÏÓÊÌÓ
‚˚ÍËÌÛÚ¸?  ‡ÍËÏË Ì‡ÏÂ˜‡˛Ú-
Òˇ ÒËÒÚÂÏÌ˚Â ÚÂ·Ó‚‡ÌËˇ?..

ó Siege Engine ó ˝ÚÓ ˜ÚÓ-ÚÓ
ÌÂ‚ÂÓˇÚÌÓÂ, Ë ˇ ÌÂ ¯Û˜Û. fl ‚Ó-
Ó·˘Â ‚ÔÂ˜‡ÚÎËÚÂÎ¸Ì˚È, ÌÓ ˝Ú‡
ÚÂıÌÓÎÓ„Ëˇ Á‡ÒÚ‡‚ËÎ‡ ÏÂÌˇ ÔÓ-
ÒÚÓ ‚Á‚˚Ú¸! œÓ„Ó‰ËÚÂ ‚˚·‡Ò˚-
‚‡Ú¸ GeForce ó Ò Â„Ó Û˜‡ÒÚËÂÏ
Ë„‡ ÛÒÚÓËÚ ÔÓÎÌÂÈ¯ËÈ kick ass.
¿ ÔÓ ÏËÌËÏ‡Î¸Ì˚Â ÒËÒÚÂÏÌ˚Â
ÚÂ·Ó‚‡ÌËˇ ˇ „Ó‚ÓËÎ „Ó‰ Ì‡Á‡‰
Ë ‰Ó ÒËı ÔÓ ÔË‰ÂÊË‚‡˛Ò¸ ÚÓ„Ó
ÊÂ ÏÌÂÌËˇ: Pentium II 400, 128
Ã·‡ÈÚ Œ«” Ë Í‡ÍÓÈ-ÌË·Û‰¸ Á‡‚‡-
Îˇ˘ËÈ Voodoo 2 (ËÎË Â„Ó ˝Í‚Ë‚‡-
ÎÂÌÚ). ”ÒÚÓËÚ?

ó ƒ‡, ÌË˜Â„Ó ÒÂ·Â Ú‡Í... ¿
‚ÓÚ ‚ÓÔÓÒ,  ËÒ: ‰Ó‚Â‰ÂÚÒˇ
ÎË Ì‡Ï ÔÓ‰˚¯‡Ú¸ Ò‚ÂÊËÏ
‚ÓÁ‰ÛıÓÏ Ì‡ ÔÓ‚ÂıÌÓÒÚË
ËÎË ‚ÒÂ ÏÂÓÔËˇÚËˇ ·Û‰ÛÚ
ÔÓıÓ‰ËÚ¸ ‚ ÔÓ‰‚‡Î‡ı, Ì‡
Ï‡ÌÂ Dungeon Keeper? ≈ÒÎË
ÊÂ Ì‡ÏÂ˜‡˛ÚÒˇ ‡Á·ÓÍË Ì‡
ÔËÓ‰Â, ÚÓ Í‡Í ˝ÚÓ ·Û‰ÂÚ
‚˚„Îˇ‰ÂÚ¸ ó ‚Ó‰Â ‰‚ÛıÛ-
Ó‚ÌÂ‚˚ı Í‡Ú AoW ËÎË Í‡Í-
ÚÓ ËÌ‡˜Â?

ó ÕÂ ‚ÓÎÌÛÈÚÂÒ¸ ó ·Û‰ÛÚ Ë ÔÛ-
ÚÂ¯ÂÒÚ‚Ëˇ ÔÓ ‚ÒÂÏÛ ÏËÛ, Ë ·ËÚ‚˚
‚ ÔÓ‰ÁÂÏÂÎ¸ˇı Ë Ì‡ ÔÓ‚ÂıÌÓÒÚË.
«‡·Û‰¸ÚÂ ÔÓ ÛÓ‚ÌË Ë ÚÓÏÛ ÔÓ-
‰Ó·ÌÛ˛ ÂÛÌ‰Û ó ˝ÚÓ Ó‰ËÌ Ó„-
ÓÏÌ˚È Ù‡ÌÚ‡ÒÚË˜ÂÒÍËÈ ÏË.

ó Œ„ÓÏÌ˚È ó Ì‡ÒÍÓÎ¸ÍÓ?
» Í‡ÍÓ‚‡ ·Û‰ÂÚ Â„Ó ÒÚÛÍÚÛ‡:
ÒËÒÚÂÏ‡ ÏËÒÒËÈ ËÎË, Ó ÏÂ˜-
Ú‡, ÌÂÎËÌÂÈÌ˚È gameplay?

�

Coming soon... Coming soon...
Coming soon... Бдительный

Microsoft позволил Крису показать
народу только этот как бы игровой

скриншот. Давить.

ó Õ‡ÒÍÓÎ¸ÍÓ?.. “Ó„‰‡ ‰‡‚‡ÈÚÂ
ÛÔÓÚÂ·ËÏ ÒÎÓ‚Ó ìÔÓ‰ÓÎÊËÚÂÎ¸-
Ì˚Èî. “‡Í ‚ÂÌÂÂ. ƒ‡, Ë Í ˜ÂÚÛ
Ì‡‰ÔËÒ¸ ìLoadingî!

ó ¡Û‰ÛÚ ÎË ÒÓ·˚ÚËˇ DS ÔÓ-
ËÒıÓ‰ËÚ¸ ‚ Í‡ÍÓÈ-ÌË·Û‰¸ ËÁ-
‚ÂÒÚÌÓÈ ‚ÒÂÎÂÌÌÓÈ (‚Ó‰Â
AD&D) ËÎË ‚˚ ÒÓÁ‰‡‰ËÚÂ ÒÓ·-
ÒÚ‚ÂÌÌÛ˛? » ÂÒÎË ‰‡, ÚÓ ÔÓ-
ÎÛ˜ËÚ ÎË ÓÌ‡ ‡Á‚ËÚËÂ ÔÓÒÎÂ
‚˚ıÓ‰‡ Ë„˚?

ó Õ‡¯‡ ‚ÒÂÎÂÌÌ‡ˇ ó ÒÓ·ÒÚ‚ÂÌ-
ÌÓÛ˜ÌÓÈ ‚˚‰ÂÎÍË. » ‚ÒÂ Ë‰ÂÚ Í
ÚÓÏÛ, ̃ ÚÓ ÓÌ‡ ÔÓÎÛ˜ËÚ Ò‚ÓÂ ‰‡Î¸ÌÂÈ-
¯ÂÂ ‡Á‚ËÚËÂ ó ‚ ·Û‰Û˘Ëı ÔÓÂÍ-
Ú‡ı Ë, ÍÓÌÂ˜ÌÓ, expansion-Ô‡Í‡ı.

ó ì“ÓÎ¸ÍÓ Ï˚ÒÎ¸ Ó ÚÓÏ, ̃ ÚÓ
ÒÚ‡‰‡ÌËÂ ‰ÓÎÊÌÓ ÍÓ„‰‡-ÌË-
·Û‰¸ ÍÓÌ˜ËÚ¸Òˇ, ÔËÏËˇÂÚ
·ÓÎ¸ÌÓ„Ó Ò ÊËÁÌ¸˛î, „Î‡ÒËÚ
Û˜Â·ÌËÍ ÌÂ‚Ì˚ı ·ÓÎÂÁÌÂÈ
ÃËıÂÂ‚‡ Ë ÃÂÎ¸ÌË˜ÛÍ‡. œÓÒ-
ÎÂ‰ÌËÈ ìÁ‡ÔÂÚÌ˚Èî ”◊”-
‚ÓÔÓÒ: ÍÓ„‰‡?

ó  Ó„‰‡-ÌË·Û‰¸, ¿Ì‰ÂÈ, Ô‡‚-
‰‡, ÍÓ„‰‡-ÌË·Û‰¸... ¬ÔÓ˜ÂÏ, ÔÓ-
ÒÚÓ ‡‰Ë ÒÏÂı‡... Í‡Í Ì‡Ò˜ÂÚ ÓÒÂ-
ÌË-2000? ÕÂ‰ÓÒÚ‡ÚÓ˜ÌÓ ÚÓ˜ÌÓ? ÕÛ
ËÁ‚ËÌËÚÂ, Ï˚ ÊÂ „Ó‚ÓËÏ Ó· Ë„-
Ó‚ÓÈ ËÌ‰ÛÒÚËË!..

��
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Б
ÂÎ¸„ËÈÒÍ‡ˇ (‡ ÚÓ˜ÌÂÂ
ó ·ÂÎ¸„ËÈÒÍÓ-ÛÒ-
ÒÍ‡ˇ) ÍÓÏ‡Ì‰‡ Larian
Studios ‰ÂÎ‡ÂÚ ÌÓ‚Û˛

ÓÎÂ‚Û˛ Ë„Û, ÔÓÎÛ˜Ë‚¯Û˛ ÌÂÔÓ-
ÒÚÓÂ Ì‡Á‚‡ÌËÂ Divinity: The Sword
of Lies. » ˝ÚÓ ıÓÓ¯Ó, ‚Â‰¸ ÔÓ‰‡‚-
Îˇ˛˘ÂÂ ·ÓÎ¸¯ËÌÒÚ‚Ó ‡Á‡·ÓÚ˜Ë-
ÍÓ‚ RPG Ì‡ıÓ‰ËÚÒˇ Á‡ ÓÍÂ‡ÌÓÏ, ‚
ÿÚ‡Ú‡ı Ë  ‡Ì‡‰Â. œÓÂÍÚ ÛÊÂ
ÔÓÎ¸ÁÛÂÚÒˇ ÛÏÂÂÌÌ˚Ï ËÌÚÂÂÒÓÏ
‚ Ë„Ó‚˚ı —Ã», ÏÂ‰ÎÂÌÌÓ ÒÚ‡ÌÓ-
‚ËÚÒˇ ‚ÒÂ ·ÓÎÂÂ Ë ·ÓÎÂÂ ËÁ‚ÂÒÚÌ˚Ï.
¿‚ÚÓ˚ Ó·Â˘‡˛Ú ìÌÂ‚ÂÓˇÚÌÓ „ÎÛ-
·ÓÍÛ˛ Ò˛ÊÂÚÌÛ˛ ÎËÌË˛î, ìÔÓÚˇ-
Ò‡˛˘Â ËÌÚÂ‡ÍÚË‚Ì˚È ÏËî Ë ìÂ-
‚ÓÎ˛ˆËÓÌÌÛ˛ ÒËÒÚÂÏÛ ‡Á‚ËÚËˇ
skillíÓ‚î. ¡ÓÂ‚‡ˇ ÒËÒÚÂÏ‡ ìÔÓıÓÊ‡
Ì‡ Diablo Ë Baldurís Gateî. ¬Ë‰ ËÁÓ-
ÏÂÚË˜ÂÒÍËÈ, ‰‚ËÊÓÍ ÔÓ‰‰ÂÊË‚‡-
ÂÚ ‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ˚. Œ·ÎËÁ˚‚‡ÂÚÂÒ¸?

Многообещающие
многообещания ì«‰ÓÓ-
‚Ó!î ó Á‡ÍË˜‡Ú ÓıÓ˜ËÂ ‰Ó ÌÓ‚ËÌÓÍ
ÔÓÍÎÓÌÌËÍË –œ√.
ìÃÏÏÏÏ...î ó
Á‡‰ÛÏ˜Ë‚Ó ÔÓ-
Ï˚˜Û ˇ.

—Ó·ÒÚ‚ÂÌÌÓ, Ì‡
ÚÓ ÂÒÚ¸ ÔË˜ËÌ˚.
—ÚÛ‰Ëˇ Larian ÛÊÂ
ÛÒÔÂÎ‡ ÔÓÒÎ‡-
‚ËÚ¸Òˇ Ò‚ÓËÏ ÔÂ-
‰˚‰Û˘ËÏ ÓÎÂ-
‚˚Ï ÔÓÂÍÚÓÏ cÓ
ÒÚÓÎ¸ ÊÂ ÌÂÓ‰ÌÓÁÌ‡˜Ì˚Ï ËÏÂÌÂÏ
The Lady, The Mage, and The Knight.
¬ ÚÂ˜ÂÌËÂ „Ó‰‡ Ë„‡ ÔÓÎÛ˜‡Î‡ ÛÏÂ-
ÂÌÌÓ ‡‰ÓÒÚÌ˚Â ÔÂ‚¸˛, ‡ ÔÓÚÓÏ
‚‰Û„... ËÒ˜ÂÁÎ‡. œÓÂÍÚ ÓÚÏÂÌÂÌ,
ÔÓÒÚËÚÂ, Â·ˇÚ‡! «‡ÚÓ Â˘Â ˜ÂÂÁ
ÌÂÒÍÓÎ¸ÍÓ ÏÂÒˇˆÂ‚ ‚ ÌÓ‚ÓÒÚˇı ÒÌÓ-
‚‡ ‚ÒÔÎ˚‚‡ÂÚ Larian, ÌÓ ÛÊÂ ÒÓ ÒÎÂ-
‰Û˛˘ÂÈ ÓÎÂ‚ÓÈ Ë„ÓÈ Ò ‡·Ó˜ËÏ
Ì‡Á‚‡ÌËÂÏ ìProject Cî. Õ‡ÍÓÌÂˆ, ÌÂ-
‰‡‚ÌÓ ̄ ËÓÍËÏ Ï‡ÒÒ‡Ï ·˚ÎÓ ÔÂ‰-
ÒÚ‡‚ÎÂÌÓ ÓÍÓÌ˜‡ÚÂÎ¸ÌÓÂ ËÏˇ ó
Divinity, Ë ÌÂÍÓÚÓ˚Â ì‰ÂÚ‡ÎËî „ˇ-
‰Û˘Â„Ó ıËÚ‡.

» ÓÔˇÚ¸ ÌËÍ‡ÍÓÈ ÍÓÌÍÂÚËÍË!
ŒÔËÒ‡ÌËˇ ÔÂ‰ÂÎ¸ÌÓ ‡ÒÔÎ˚‚˜‡Ú˚
Ë, ÔË ÓÔÂ‰ÂÎÂÌÌÓÏ ÛÏÂÌËË, ÏÓ-

„ÛÚ ·˚Ú¸ ÔÓ‰Ó„Ì‡Ì˚ ÔÓ‰ ‡·ÒÓÎ˛Ú-
ÌÓ Î˛·Û˛ Ë„Û Î˛·Ó„Ó Ê‡Ì‡.  
ÔËÏÂÛ, „ÎÛ·ÓÍËÈ Ò˛ÊÂÚ ì·Û‰ÂÚ
‚Ó‚ÎÂÍ‡Ú¸ ÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÚÂÎˇ ·ÂÒÂ‰‡ÏË
Ò NPC ËÎË ÒÍËÔÚÓ‚˚ÏË ÓÎËÍ‡-
ÏËî. ÕÓ‚Ó!   ÒÓÊ‡ÎÂÌË˛, ‡‚ÚÓ˚
ìÔÓÍ‡ ÌÂ ÏÓ„ÛÚ ‡ÒÍ˚Ú¸ ÒÛÚ¸ Ò˛-
ÊÂÚÌÓÈ ÎËÌËËî. ÕÛ ÌË˜Â„Ó, ‚Â‰¸ Û
Ì‡Ò ÂÒÚ¸ Ë ‰Û„‡ˇ ËÌÙÓÏ‡ˆËˇ. ¿
ËÏÂÌÌÓ ‰ÂÚ‡ÎË ·ÓÂ‚ÓÈ ÒËÒÚÂÏ˚ Ë
AI ÏÓÌÒÚÓ‚.

œÓ ÛÚ‚ÂÊ‰ÂÌËˇÏ ‡Á‡·ÓÚ˜Ë-
ÍÓ‚, ÔÓÚË‚ÌËÍ ‚ Divinity ·Û‰ÂÚ
˜ÂÚÓ‚ÒÍË ÛÏÂÌ. —ÍÂÎÂÚ˚ ·Û‰ÛÚ ÔÓ
ÒÓ·ÒÚ‚ÂÌÌÓÏÛ ÔÓ˜ËÌÛ ÛÒÚ‡Ë‚‡Ú¸
ÍÓ‚‡Ì˚Â Á‡Ò‡‰˚ ‚ ÛÁÍËı ÚÂÏÌ˚ı
ÍÓË‰Ó‡ı ÔÓ‰ÁÂÏÂÎËÈ, ‡ ËÌÓ„‰‡
‰‡ÊÂ ÔÓÔ˚Ú‡˛ÚÒˇ Á‡„Ì‡Ú¸ Ë„ÓÍ‡
‚ ÒÔÂˆË‡Î¸ÌÛ˛ Í‡ÏÂÛ Ë Á‡ÔÂÂÚ¸
Á‡ ÌËÏ ‰‚Â¸. ¬‰Ó·‡‚ÓÍ ÍÓ ‚ÒÂÏÛ,
AI ·Û‰ÂÚ Ï˚ÒÎËÚ¸ Ò‡ÁÛ ÌÂÒÍÓÎ¸-
ÍËÏË Í‡ÚÂ„ÓË-
ˇÏË ‰Îˇ Í‡Ê‰Ó-
„Ó ÔÓ‰ÍÓÌÚ-
ÓÎ¸ÌÓ„Ó ÏÓÌ-

ÒÚ‡: Ó‰ËÌÓ˜ÌÓÈ Ë ÍÓÎÎÂÍÚË‚ÌÓÈ.
»Ì‡˜Â „Ó‚Óˇ, ‚‡¯Ë ‚‡„Ë ÒÏÓ„ÛÚ
‚ÂÒÚË ÒÂ·ˇ, Í‡Í ÓÚˇ‰ ìÏÓÒÍËı ÍÓ-
ÚËÍÓ‚î, ‰ÂÈÒÚ‚Ó‚‡Ú¸ ÒÎ‡ÊÂÌÌÓ, ‚˚-
ÔÓÎÌˇˇ Í‡Ê‰˚È Ò‚Ó˛ ˜‡ÒÚ¸ „ÂÌÂ-
‡Î¸ÌÓ„Ó ÔÎ‡Ì‡ Ì‡Ô‡‰ÂÌËˇ Ì‡ ÌÂ-
Ò˜‡ÒÚÌÓ„Ó, ÔÂ‰ÛÒÏÓÚËÚÂÎ¸ÌÓ Á‡-
ÔÂÚÓ„Ó ‚ ÍÎÂÚÍÂ „ÂÓˇ. «‚Û˜ËÚ Á‡-
Ï‡Ì˜Ë‚Ó, ÌÓ ÌÂ ÒÎË¯ÍÓÏ ‚˚ÔÓÎ-
ÌËÏÓ. ŒÒÓ·ÂÌÌÓ, ÂÒÎË Û Í‡Ê‰ÓÈ
„ÛÔÔ˚ ÏÓÌÒÚÓ‚ ‰ÓÎÊÌÓ ·˚Ú¸ ÌÂ-
ÒÍÓÎ¸ÍÓ ‚‡Ë‡ÌÚÓ‚ Ì‡Ô‡‰ÂÌËˇ, ÍÓ-
ÚÓ˚Â ÓÌË „ÓÚÓ‚ˇÚ Á‡‡ÌÂÂ, Í‡Í ‰Ó-
Ï‡¯ÌÂÂ Á‡‰‡ÌËÂ. ƒ‡ÊÂ ËÒÍÎ˛˜Ë-
ÚÂÎ¸ÌÓ ˜ÂÎÓ‚Â˜Ì˚Â ·ÓÚ˚ UT ÌÂ
Ó·Û˜ÂÌ˚ ÔÓ‰Ó·Ì˚Ï ÙÓÍÛÒ‡Ï.

¬˚ ÍÓÌÚÓÎËÛÂÚÂ ÎË¯¸ Ó‰ÌÓ„Ó
„ÂÓˇ, ÌÓ Í ‚‡Ï ÏÓ„ÛÚ ÔËÒÓÂ‰Ë-
ÌˇÚ¸Òˇ NPC-ÔÂÒÓÌ‡ÊË.  ÓÏ‡Ì‰Ó-
‚‡Ú¸ ËÏË ÌÂ‚ÓÁÏÓÊÌÓ, ‰‡ Ë ‰ÂÈ-
ÒÚ‚Û˛Ú ÓÌË Ò‡ÏÓÒÚÓˇÚÂÎ¸ÌÓ ó Ëı
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œÓÔ˚ÚÍ‡ ÍÎÓÌËÓ‚‡Ú¸ Diablo,
ÒÏÂ¯‡‚ ÂÂ Ò Baldurís Gate.

œÓÎÌÓÂ ÓÚÒÛÚÒÚ‚ËÂ Í‡ÍËı-
ÎË·Ó Ó·˙ÂÍÚË‚Ì˚ı ‰‡Ì-
Ì˚ı Ó ÚÂÍÛ˘ÂÏ ÒÓÒÚÓˇÌËË
ÔÓÂÍÚ‡.
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Крайний справа — Кирилл
Покровский, “Ария”, классический

состав, 1984 г.
�

По�видимому,  та самая хваленая
инициатива скелетов. Хотя сложно
поверить, что место было выбрано

ими самостоятельно, а не с
помощью залетного дизайнера

уровней.

��JPEG image 1024x768 pixels — EXE.
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Û˜‡ÒÚËÂ ‚ ÊËÁÌË Ô‡ÚËË Á‡ÍÎ˛˜‡-
˛ÚÒˇ ‚ ÒÎÂ‰Ó‚‡ÌËË Á‡ ÎË‰ÂÓÏ, ÚÓ
ÂÒÚ¸ ‚‡ÏË. œË˜ÂÏ ÂÒÎË ‚‡Ï ÔË-
‰ÂÚÒˇ ÒÓ‚ÒÂÏ ÔÎÓıÓ, NPC-ÒÓ˛ÁÌË-
ÍË ÔÓÏÓ„‡Ú¸ ÌÂ ·Û‰ÛÚ, ̋ ÚÓ ÌÂ Ëı Á‡-
·ÓÚ‡. ’ÓÓ¯ÂÌ¸Í‡ˇ ÔÓÎÛ˜‡ÂÚÒˇ
Ô‡ÚËˇ!

ì»ÌÌÓ‚‡ˆËÓÌÌ‡ˇî ÒËÒÚÂÏ‡ ÒÚ‡-
ÌÓ‚ÎÂÌËˇ ÔÂÒÓÌ‡Ê‡ Á‡ÍÎ˛˜‡ÂÚÒˇ ‚
‚˚ÌÛÊ‰ÂÌÌÓÏ ‰‚ÓÈÌÓÏ Ó·Û˜ÂÌËË
Á‡ÍÎËÌ‡ÌËˇÏ. Õ‡ÈÚË Ë ÔÓÎÓÊËÚ¸ Á‡
˘ÂÍÛ ÌÓ‚˚È spell ÌÂ‰ÓÒÚ‡ÚÓ˜ÌÓ ó
‚‡Ï ÔË‰ÂÚÒˇ Ì‡·‡Ú¸ ÓÔÂ‰ÂÎÂÌ-
ÌÓÂ ÍÓÎË˜ÂÒÚ‚Ó XP, ̃ ÚÓ·˚ ÓÌ Á‡‡-
·ÓÚ‡Î. ŒÍÓÎÓ ÒÓÚÌË ‡ÁÎË˜ÌÓ„Ó
Ó‰‡ ÛÏÂÌËÈ (General, Weapon,
Magic, Armor) Ó·‡ÁÛ˛Ú ̃ ÂÚ˚Â ÌÂ-
Á‡‚ËÒËÏ˚ı ‰ÂÂ‚‡, ÚÂ·Ûˇ ËÁÛ˜Â-
ÌËˇ ÔÂ‰˚‰Û˘Ëı skillíÓ‚ ‰Îˇ ‰ÓÒÚÛ-
Ô‡ Í ÔÓÒÎÂ‰Û˛˘ËÏ. ƒ‡ÎÂÂ Larian
ÔÓÚ˜ÛÂÚ Ì‡Ò Ú‡ÍÓÈ ÒÚ‡ÌÌÓÈ Ù‡-
ÁÓÈ: ìÃ˚ ÔÓÒÚ‡‡ÂÏÒˇ, ˜ÚÓ·˚ Ë„-
ÓÍ Á‡ÏÂÚËÎ, ÍÓ„‰‡ ÓÌ ÓÒ‚‡Ë‚‡ÂÚ
ÒÎÂ‰Û˛˘ËÈ ÛÓ‚ÂÌ¸ ‚ ÓÔÂ‰ÂÎÂÌ-
ÌÓÏ ÂÏÂÒÎÂî. √Ï, ÌÂÔÎÓı‡ˇ Ë‰Âˇ.
—Ô‡ÒË·Ó!

По улицам
слона водили Õ‡ ÓÙËˆË-
‡Î¸ÌÓÏ Ò‡ÈÚÂ Divinity: The Sword
of Lies ÎÂÊËÚ ÒÓ‚Â¯ÂÌÌÓ „ÂÌË-
‡Î¸Ì˚È Ó·‡Á˜ËÍ ËÁˇ˘ÌÓÈ ÒÎÓ-
‚ÂÒÌÓÒÚË Ë Ó·ÚÂÍ‡ÂÏÓÒÚË ÙÓÏ.
ÃÂÒÚÌ˚È FAQ. œËÏÂ˜‡ÚÂÎ¸ÌÓ,
˜ÚÓ Â·ˇÚ‡ ËÁ Larian Studios Ò‡ÏË
Á‡‰‡˛Ú ÒÂ·Â ÚÂ·Û˛˘ËÂ ÔˇÏ˚ı
ÓÚ‚ÂÚÓ‚ ‚ÓÔÓÒ˚ Ë Ò‡ÏË ÊÂ...
Ï‡ÍÒËÏ‡Î¸ÌÓ ÛÍÎÓÌ˜Ë‚Ó ÓÚ‚Â˜‡-

˛Ú Ì‡ ÌËı. √‡ÙËÍ‡? ¡Û‰ÂÚ Í‡-
ÒË‚ÓÈ. «‚ÛÍ? ¡Û‰ÂÚ Á‚Û˜‡Ú¸, ‡ ÏÛ-
Á˚Í‡ ó Ë„‡Ú¸ (‚ÓÚ Á‰ÂÒ¸, ÂÒÎË
˜ÂÒÚÌÓ, ÌËÍ‡ÍËı ÒÓÏÌÂÌËÈ ó  Ë-
ËÎÎ œÓÍÓ‚ÒÍËÈ, ¯Ú‡ÚÌ˚È Î‡Ë-
‡ÌÓ‚ÒÍËÈ ÍÓÏÔÓÁËÚÓ, ‚˚ÔÛÒÍÌËÍ
ÃÓÒÍÓ‚ÒÍÓÈ ÍÓÌÒÂ‚‡ÚÓËË, ‚
ÔÓ¯ÎÓÏ Û˜‡ÒÚÌËÍ ÎÂ„ÂÌ‰‡Ì˚ı
„ÛÔÔ ì¿Ëˇî Ë ìÃ‡ÒÚÂî. ≈ÒÚ¸
‚ÓÔÓÒ˚?). —˛ÊÂÚ? ”‚ÎÂÍ‡ÚÂÎ¸-
Ì˚È.  ‡ÍËÂ ‚Ë‰˚ ÛÏÂÌËÈ ·Û‰ÛÚ?
–‡ÁÌ˚Â.  ‡ÍËÂ ‚Ë‰˚ ÓÛÊËˇ?
—ÎË¯ÍÓÏ ÏÌÓ„Ó, ˜ÚÓ·˚ ÔÂÂ˜ËÒ-
ÎˇÚ¸.  ‡Í Ì‡ Ë„Û ‚ÎËˇ˛Ú ‡ÚË·Û-
Ú˚ ÔÂÒÓÌ‡Ê‡? Ã˚ ÔÓÒÚ‡‡ÂÏÒˇ,
˜ÚÓ·˚ ˝ÚÓ ·˚ÎÓ Á‡ÏÂÚÌÓ. »ÌÚÂ-
ÙÂÈÒ? ”‰Ó·Ì˚È Ë  ÔÓÒÚÓÈ.
Inventory? »Á ‰‚Ûı ˜‡ÒÚÂÈ, Ò Ó‰-
ÌÓÈ ÒÚÓÓÌ˚ ìÍ‡Ï‡Ìî Ò ‚Â˘‡ÏË,
Ò ‰Û„ÓÈ ìÍÛÍÎ‡î ÔÂÒÓÌ‡Ê‡. √Â-
ÌË‡Î¸ÌÓ, ÌÂ Ô‡‚‰‡ ÎË?

¬˚‚Ó‰: ÛÒÎÛÊÎË‚˚È ÔË‡ ÓÔ‡Ò-
ÌÂÂ ‚‡„‡. —Û‰ˇ ÔÓ ËÌÙÓÏ‡ˆËË
Ì‡ Ò‡ÈÚÂ, Ô‡ÌË ‚ÒÂ¸ÂÁ ÓÁ‡‰‡˜Ë-
ÎËÒ¸ ÔÓ·ÎÂÏÓÈ ‚ÚÓË˜ÌÓ„Ó ÓÚ-
Í˚ÚËˇ ÓÎÂ‚ÓÈ ¿ÏÂËÍË. œË
ÔÓÎÌÓÏ ÓÚÒÛÚÒÚ‚ËË Í‡ÍËı-ÎË·Ó
‰ÓÍ‡Á‡ÚÂÎ¸ÒÚ‚ Â‡Î¸ÌÓ„Ó ÒÛ˘Â-
ÒÚ‚Ó‚‡ÌËˇ ÍÎ˛˜Â‚˚ı Ë„Ó‚˚ı ‡Î-
„ÓËÚÏÓ‚, Á‡ ËÒÍÎ˛˜ÂÌËÂÏ ÌÂ-
ÒÍÓÎ¸ÍËı ¯ÓÚÓ‚ (ıËÎ˚ı, ÌÂ ÒÔÓ¸-
ÚÂ), ÔÓ‰ÌˇÚ˚È ‚ÓÍÛ„ Divinity ¯ÛÏ
Í‡ÊÂÚÒˇ ÌÂÛÏÂÎÓ ÔÓÒÚ‡‚ÎÂÌÌÓÈ
ÂÍÎ‡ÏÓÈ ÙËÌ‡ÌÒÓ‚Ó-ËÌÙÓÏ‡-
ˆËÓÌÌÓÈ ÔË‡ÏË‰˚.  ¬ÌÓ‚¸
‚ÒÔÓÏÌË‚ ·ÂÁ‚ÂÏÂÌÌÛ˛ ÍÓÌ˜ËÌÛ
LMK ÔÓÒÎÂ ÒÚÓÎ¸ ÊÂ ÛÒÂ‰ÌÓ„Ó
ÔÓÏÓÛ¯ÂÌ‡, ıÓ˜ÂÚÒˇ Û‚Ë‰ÂÚ¸ Â-
‡Î¸Ì˚Â Ù‡ÍÚ˚. »ÎË Á‡·˚Ú¸ Ó ÒÛ-
˘ÂÒÚ‚Ó‚‡ÌËË ÙÂÌÓÏÂÌ‡ Ò „Ó‚Óˇ-
˘ËÏ ËÏÂÌÂÏ Divinity: The Sword
of Lies. œÓÊË‚ÂÏ ó Û‚Ë‰ËÏ.

� Где�то мы уже видели эту
ситуацию — тролль�на�мосту.
Интересно, сможет ли здешний
“Аватар” заболтать стража?

Âèäû íà óðîæàé-2000

ƒÓ·˚Â ËÁ‰‡ÚÂÎË Ó˜ÂÌ¸ Î˛·ˇÚ Ó·˙ˇ‚ÎˇÚ¸ ÔÂ‰ÔÓÎÓÊËÚÂÎ¸Ì˚Â ‰‡Ú˚ ÂÎËÁÓ‚
Ò‚ÓËı Ë„. Õ‡ ÒÂÂ‰ËÌÛ ÙÂ‚‡Îˇ ˝ÚË Ó·˙ˇ‚ÎÂÌËˇ, ÒÓ·‡ÌÌ˚Â Ì‡ÏË ‚ Ó‰ÌÛ
ÏÓ„Û˜Û˛ ÍÛ˜ÍÛ, ‚˚„Îˇ‰ˇÚ Ú‡Í. (—ÚÓËÚ Á‡ÏÂÚËÚ¸, ˜ÚÓ ‰ÂÁÓ„‡ÌËÁÓ‚‡ÌÌ˚Â ‰Â-
‚ÂÎÓÔÂ˚, ‚Ó‰Â Blizzard, ÔÓÒÚ‡‡˛ÚÒˇ Ò‰ÂÎ‡Ú¸ ‚ÒÂ ÓÚ ÌËı Á‡‚ËÒˇ˘ÂÂ, ˜ÚÓ·˚
ÛÊÂ ˜ÂÂÁ ÏÂÒˇˆ ˝ÚÓÚ ÒÔËÒÓÍ ÓÍ‡Á‡ÎÒˇ ÌÂ‡ÍÚÛ‡Î¸Ì˚Ï...)

*2001 „.

Anachronox ION Storm/Eidos www.anachronox.com 1 Í‚.
B-17 Flying Fortress MicroProse www.microprose.com 2 Í‚.
Baldurís Gate 2:
Shadows of Amn Interplay www.bioware.com/bgate2/index.html 3 Í‚.
Black & White Lionhead/EA www.lionhead.co.uk/unshocked/bw/index.html 2 Í‚.
Carmageddon III:
Deathrace 2000 SCi www.sci.co.uk/Products/TDR2000/tdr2000.htm 2 Í‚.
Civilization III Firaxis www.firaxis.com 4 Í‚.
Daikatana ION Storm/Eidos www.daikatana.com 1 Í‚.
Dark Forces III:
Obi Wan LucasArts www.lucasarts.com 4 Í‚.
Dark Reign Activision www.activision.com/games/darkreign 2 Í‚.
Diablo 2 Blizzard www.blizzard.com/diablo2/ 2 Í‚.
Deus Ex ION Storm/Eidos www.deusex.com 1 Í‚.
Duke Nukem Forever GT Interactive www.gtgames.com 3 Í‚.
Elder Scrolls III:
Morrowind Bethesda www.bethsoft.com 3 Í‚.
Everquest:
Ruins of Kunark 989/Verant www.verant.com/products_kunark.html 2 Í‚.
Evolva Interplay www.interplay.com/evolva/index.html 1 Í‚.
Giants: Citizen Kabuto Interplay www.interplay.com/giants/ 4 Í‚.
Gunship! MicroProse www.microprose.com 1 Í‚.
Half-Life II Valve/Sierra www.sierra.com 4 Í‚.
Halo Bungie halo.bungie.com 4 Í‚.
Hitman: Codename 47 Eidos www.eidos.com 2 Í‚.
Heavy Metal: F.A.K.K.2 G.O.D. www.godgames.com 2 Í‚.
HOMM3:
Shadow of Death NWC/3DO www.3do.com/products/mmworld/ 1 Í‚.
Heroes of Might & Magic IV NWC/3DO www.3do.com/products/mmworld/  4 Í‚.
Icewind Dale Interplay www.interplay.com/icewind/ 1 Í‚.
Ka-52 Team Alligator GT Interactive www.gtÔgames.com/games/team_alligator/ 2 Í‚.
Majesty Cyberlore/Microprose www.majestyquest.com 1 Í‚.
Master of Magic 2 MicroProse/Hasbro www.microprose.com 3 Í‚.
Max Payne G.O.D. www.godgames.com 3 Í‚.
MDK2 Bioware/Interplay www.interplay.com/mdk2 2 Í‚.
Messiah Shiny/Interplay www.messiah.com 1 Í‚.
Might & Magic VIII:
Day of the Destroyer 3DO www.3do.com/products/pc/mm_destroyer/ 1 Í‚.
Neverwinter Nights Bioware/Interplay www.neverwinternights.com 4 Í‚.
NFS: Porsche Unleashed EA www.needforspeed.com/porsche/pc_descript.htm 1 Í‚.
Nox Westwood www.westwood.com/games/nox/index.html 1 Í‚.
Oni Bungie oni.bungie.com 2 Í‚.
Outcast 2 Infogrames www.infogrames.com 4 Í‚.
Pool of Radiance 2:
Ruins of Myth Drannor Stormfront/SSI www.poolofradiance.com 3 Í‚.
Privateer III EA www.ea.com 2 Í‚.
Shogun: Total War EA www.totalwar.com 1 Í‚.
Silent Hunter II Mindscape www.silenthunterii.com 3 Í‚.
Soldier of Fortune Activision www.ravensoft.com/sof.shtml 1 Í‚.
Star Wars:
Force Commander LucasArts www.lucasarts.com/products/forcecommander 1 Í‚.
Starlancer Digital Anvil/Microsoft www.starlancer.com 2 Í‚.
Stonekeep 2:
Godmaker Interplay www.interplay.com 2 Í‚.*
Summoner Volition/THQ www.summoner.com 4 Í‚.
Tachyon NovaLogic www.novalogic.com/games/tachyon 1 Í‚.
Team Fortress II Sierra www.sierrastudios.com/games/teamfortress/ 3 Í‚.
Thief II:
The Metal Age Looking Glass/Eidos www.lglass.com/thief2/ 1 Í‚.
Vampire:
Masquerade Redemption Activision www.activision.com/games/vampire/ 2 Í‚.
WarCraft III Blizzard www.blizzard.com/war3/ 4 Í‚.
Warlords IV Mindscape www.mindscape.com 3 Í‚.
Ultima Online II Origin/EA www.uo2.com 3 Í‚.
X-COM: Genesis MicroProse www.microprose.com 3 Í‚.
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K
ÒÚ‡ÚË!  Û„ Ó·˘ÂÌËˇ ÌÂ-
ÔÓ·Ë‚‡ÂÏÓ„Ó Ë ÌÂÔÓ-
ÚÓÔÎˇÂÏÓ„Ó ìÒËÏÛÎˇÌ-
Ú‡î Ó„‡ÌË˜ÂÌ ËÒÍÎ˛˜Ë-

ÚÂÎ¸ÌÓ Â„Ó ‰ÛÁ¸ˇÏË ÒÓ ‚ÂÏÂÌ Û˜Â-
·˚ ‚ ÛÌË‚ÂÒËÚÂÚÂ fiÊÌÓÈ  ‡ÎË-
ÙÓÌËË, ÒÚ‡‚¯ËÏË ‚ÔÓÒÎÂ‰ÒÚ‚ËË
ÍÓÎÎÂ„‡ÏË ÔÓ ËÌ‰ÛÒÚËË. ÃËÒÚÂ
“ÓÈ Ô‡ÍÚË˜ÂÒÍË ÌÂ ‰‡ÂÚ ËÌÚÂ‚¸˛
ó Ë·Ó ÊÛÌ‡ÎËÒÚÓ‚ Ì‡ ‰Ûı ÌÂ ÔÂ-
ÂÌÓÒËÚ. ÕÓ Ì‡Ï, ÍÓÏ‡Ì‰Â ÒÔÂˆË‡Î¸-
ÌÓ„Ó Ì‡ÁÌ‡˜ÂÌËˇ ÔÓ‰ ÍÓ‰Ó‚˚Ï Ì‡-
Á‚‡ÌËÂÏ Game.EXE, ÓÌ ÓÚÍ‡Á‡Ú¸ ÌÂ
ÒÏÓ„ (ÚÓÎ¸ÍÓ ÔÓÔÓ·Ó‚‡Î ·˚!).
Õ‡¯Ë ÏÂÚÓ‰˚ ‚ÁˇÚËˇ ‚ ÔÎÂÌ Ë ‚Â‰Â-
ÌËˇ ÙÓÒËÓ‚‡ÌÌÓ„Ó ‰ÓÔÓÒ‡ ÂÏÛ
ÔË¯ÎËÒ¸ ÔÓ ‰Û¯Â. œÓÚÓÍÓÎ ÔÂÂ‰
‚‡ÏË. ¬ÌËÏ‡ÈÚÂ, ‰ÛÁ¸ˇ.

Game.EXE:  ¬‡¯Â ËÏˇ, Á‚‡ÌËÂ,
‰ÓÎÊÌÓÒÚ¸?

“ÓÈ ’»–»: »Ïˇ ÏÓÂ ‚˚ ÛÊÂ ÁÌ‡-
ÂÚÂ, Á‚‡ÌËˇ ‡ÁÌ˚Â ̌  Ò‡Ï ÒÂ·Â ÔÓ ÒÚÓ
‡Á Ì‡ ‰Ì˛ ÔËÒ‚‡Ë‚‡˛, ÚÛÊÛÒ¸ ‚
‰ÓÎÊÌÓÒÚË Í‡ÔËÚ‡Ì‡ ÒÂÈ ÔÓÒÛ‰ËÌ˚,
ÔÓ„‡ÏÏÌÓ„Ó ËÌÊÂÌÂ‡ Ë ÔÓ‰˛-
ÒÂ‡ ÔÓ ÒÓ‚ÏÂÒÚËÚÂÎ¸ÒÚ‚Û.

.EXE: ¬ Í‡ÍÓÏ ÔÓ‰-
‡Á‰ÂÎÂÌËË ÒÎÛÊËÚÂ?

“.’.: ÕÂ‰ÓÛÍÓÏÔÎÂÍÚÓ-
‚‡ÌÌ˚È ˜‡ÒÚÌ˚È ‚Á‚Ó‰
Ultimation Inc. fl Â„Ó ‚ 1997
„Ó‰Û ÓÒÌÓ‚‡Î ‚ÏÂÒÚÂ Ò
‰Û„ÓÏ ƒ˝È‚ÓÏ ¡ËÌ„-
ıÂÒÚÓÏ (Dave Bringhurst).

.EXE: — Í‡ÍËÏË ˆÂÎˇ-
ÏË ÓÍ‡Á‡ÎËÒ¸ Ì‡ Ì‡¯ÂÈ
ÚÂËÚÓËË?

“.’.:  Õ‡ıÓÊÛÒ¸ ‚
Ú‚Ó˜ÂÒÍËı ÔÓËÒÍ‡ı ÎÛ˜¯Â„Ó Ì‡ ÒÂ-
„Ó‰Ìˇ ËÏËÚ‡ÚÓ‡ ÊËÁÌË Ë ÔÓ‚Â‰Â-
ÌËˇ, ÚÓ ·Ë¯¸ ÒËÏÛÎˇÚÓ‡, ÎËÌÂÈ-
ÌÓ„Ó ÍÓ‡·Îˇ.

.EXE: ƒÓ ‚ÁˇÚËˇ ‚‡Ò ‚ ÔÎÂÌ Ï˚ ÔÓ-
˜ÚË ÌÂ ‚Ë‰ÂÎË ÒËÏÛÎˇÚÓÓ‚ Ì‡‰‚Ó‰-
Ì˚ı ÍÓ‡·ÎÂÈ.   Í‡ÍÓÏÛ ÍÓ‡·Î˛
ÔËÔËÒ‡Ì˚ ‚ Ì‡ÒÚÓˇ˘ËÈ ÏÓÏÂÌÚ?

“.’.: Destroyer Command.
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Åãî ñòàâøèå óæå êëàññèêîé õèòû ïðåæíèõ ëåò íåçíàêîìû ðàçâå ÷òî ãðóäíûì
äåòÿì. Ãðÿäóùèå øåäåâðû ìàýñòðî (Harpoon4 è Destroyer Command, î êîòî-
ðîì ñì. çäåñü òàê ìíîãî è êðàñèâî), ìû óâåðåíû, îòîëüþòñÿ åìó çîëîòûìè
áóêâàìè íà áîðòó êàæäîãî òàíêà, ýñêàäðåííîãî ìèíîíîñöà è ïîäâîäíîé ëîä-
êè. Ñëîâîì, îäèí èç ñàìûõ çàñëóæåííûõ âåòåðàíîâ êîìïüþòåðíîé ñèìóëÿöèè
Òðîé ÕÈÐÈ (Troy Heere), ÷üå èíòåðâüþ âû ñåé÷àñ áóäåòå ÷èòàòü, íóæäàåòñÿ â
íàøåì ïðåäñòàâëåíèè íå áîëüøå, ÷åì, ïðîñòè ãîñïîäè, êàêîé-íèáóäü Áèëëè
Êëèíòîí, èõ (è åãî, êîíå÷íî) ïðåçèäåíò.
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Destroyer ó ÁÌ‡˜ËÚ ì˝ÒÏËÌÂˆî. Œ‰ËÌ
ËÁ Ò‡Ï˚ı Â‡ÎËÒÚË˜Ì˚ı ÒËÏÛÎˇÚÓÓ‚
Ì‡‰‚Ó‰Ì˚ı ÍÓ‡·ÎÂÈ Á‡ ‚Ò˛ ËÒÚÓË˛
Ê‡Ì‡. Õ‡‰Ó ÎË Â˘Â ̃ ÚÓ-ÚÓ ‰Ó·‡‚ÎˇÚ¸?

—Â¸ÂÁÌ˚Â ÒÚ‡ÚÂ„Ë˜ÂÒÍËÂ
˝ÎÂÏÂÌÚ˚, ìÔÓÎÛ‰ËÌ‡ÏË˜ÂÒ-
Í‡ˇî Í‡ÏÔ‡ÌËˇ, ÏÌÓÊÂÒÚ‚Ó
ËÒÚÓË˜ÂÒÍËı ÒˆÂÌ‡ËÂ‚, ÒÓÚ-
ÌË ‡ÁÎË˜Ì˚ı ÚËÔÓ‚ ÍÓ‡·-
ÎÂÈ, ÔÓ„Ó‰Ì˚È Ù‡ÍÚÓ... 2-
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Destroyer — çíà÷èò “ýñìèíåö”

...›ÒÏËÌÂˆ ÚËÔ‡ ì‘ÎÂÚ˜Âî. ƒ‚Â Ú˚Òˇ˜Ë ÚÓÌÌ, ÎÂÚˇ˘ËÂ ÔÓ ÓÍÂ‡ÌÛ Ò ÚË‰-
ˆ‡ÚËÔˇÚËÛÁÎÓ‚ÓÈ ÒÍÓÓÒÚ¸˛. œˇÚ¸ ÒÚ‚ÓÎÓ‚ „Î‡‚ÌÓ„Ó Í‡ÎË·‡, ÚÓÔÂ‰-
Ì˚Â ‡ÔÔ‡‡Ú˚, „ÎÛ·ËÌÌ˚Â ·ÓÏ·˚...

»„, ‚ ÍÓÚÓ˚ı ËÁÓ·‡Ê‡˛ÚÒˇ ̋ ÒÏËÌˆ˚, ‰Ó‚ÓÎ¸ÌÓ ÏÌÓ„Ó. ÕÓ ÂÒÎË ‡Ò-
ÒÏ‡ÚË‚‡Ú¸ ‰ÂÈÒÚ‚ËÚÂÎ¸ÌÓ ÒÂ¸ÂÁÌ˚Â ÒËÏÛÎˇÚÓ˚, „‰Â ‚ÒÂ ÔÓÍ‡Á˚‚‡ÂÚ-
Òˇ Ì‡ ÛÓ‚ÌÂ ÛÍÓˇÚÓÍ Ï‡¯ËÌÌÓ„Ó ÚÂÎÂ„‡Ù‡ Ë ˝Í‡Ì‡ ‡‰‡‡, ÚÓ ÓÍ‡-
ÊÂÚÒˇ, ˜ÚÓ Ú‡ÍËı ÌÂÚ! ≈ÒÎË ÌÂ Ò˜ËÚ‡Ú¸ Wolfpack ÓÚ NovaLogic, ‡ ˝ÚÓÏÛ
ËÁ‰ÂÎË˛ ÒÍÓÓ ÒÚÛÍÌÂÚ ‰ÂÒˇÚ¸ ÎÂÚ.

»Ú‡Í, Destroyer Command (DC) ÛÌËÍ‡ÎÂÌ ÔÓÒÚÓ ‚ ÒËÎÛ Ê‡ÌÓ‚ÓÈ ÔË-
Ì‡‰ÎÂÊÌÓÒÚË. ÕÓ ‰ÂÎÓ ÌÂ ÚÓÎ¸ÍÓ ‚ ˝ÚÓÏ.

›ÚÓ Â˘Â Ë Ó‰ËÌ ËÁ Ò‡Ï˚ı Â‡ÎËÒÚË˜Ì˚ı ÏÓÒÍËı ÒËÏÛÎˇÚÓÓ‚. Œ·‡-
ÚËÚÂ ‚ÌËÏ‡ÌËÂ ıÓÚˇ ·˚ Ì‡ ÚÓ, Í‡Í Á‰ÂÒ¸ ÓÙÓÏÎÂÌ ÔÓˆÂÒÒ „ÎÛ·ËÌÌÓÈ
‡Ú‡ÍË. «‡‰ÂÈÒÚ‚Ó‚‡Ì˚ Ë ·ÓÏ·ÓÏÂÚ˚, Ë ÍÓÏÓ‚ÓÈ ·ÓÏ·ÓÒ·‡Ò˚‚‡ÚÂÎ¸;
‰Îˇ Í‡Ê‰ÓÈ „ÎÛ·ËÌÌÓÈ ·ÓÏ·˚ ‚ ÒÂËË ÏÓÊÌÓ ÛÍ‡Á‡Ú¸ „ÎÛ·ËÌÛ ÔÓ‰˚‚‡.
–‡ÁÛÏÂÂÚÒˇ, ‚ÒÂÏ ˝ÚËÏ ‰ÂÎÓ ÌÂ ËÒ˜ÂÔ˚‚‡ÂÚÒˇ. “‡Í‡ˇ ÊÂ ‰ÂÚ‡Î¸ÌÓÒÚ¸
ÒÓ·Î˛‰ÂÌ‡ Ë ‚ ËÁÓ·‡ÊÂÌËË ÚÓÔÂ‰Ì˚ı ‡Ú‡Í, Ë ‚ ÚÓÏ, Í‡Í ‡·ÓÚ‡ÂÚ ‚Ë-
ÚÛ‡Î¸Ì‡ˇ ÍÓ‡·ÂÎ¸Ì‡ˇ ‡ÚËÎÎÂËˇ (‚ÍÎ˛˜‡ˇ ÁÂÌËÚÌ˚Â ‡‚ÚÓÏ‡Ú˚).

ÕÓ ÌÛÊÌÓ ÔÓÏÌËÚ¸, ˜ÚÓ ‚ ÔÓ‰˜ËÌÂÌËË Û ÍÓÏ‡Ì‰Ë‡ Ì‡ıÓ‰ËÚÒˇ ˝ÍËÔ‡Ê.
ÃÌÓ„ÓÂ ËÁ ÔÂÂ˜ËÒÎÂÌÌÓ„Ó ‚˚¯Â ÏÓÊÌÓ ·Û‰ÂÚ ÓÒÚ‡‚ËÚ¸ Ì‡ ‰ÓÎ˛ AI, ‰‡‚ ÂÏÛ
ÌÂÍÓÚÓ˚Â Ó·˘ËÂ ÛÍ‡Á‡ÌËˇ. ¿ ÂÒÎË ıÓÚËÚÂ, ÏÓÊÂÚÂ Á‡ÌËÏ‡Ú¸Òˇ ‚ÒÂÏ ÎË˜ÌÓ.
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.EXE: ¬ÂÒÂÎÓÂ Ì‡Á‚‡ÌËÂ. “Ó, ̃ ÚÓ Ì‡Ï
ËÁ‚ÂÒÚÌÓ ËÁ ÔÂÊÌËı ‰ÓÌÂÒÂÌËÈ ‡Á-
‚Â‰ÍË (Task Force 1942, Great Naval
Battles), ·ÓÎ¸¯Â Ì‡ÔÓÏËÌ‡ÎÓ ÒÚ‡ÚÂ-
„ËË.  ‡Í ·˚ ‚˚ ÓÔÂ‰ÂÎËÎË, „‰Â Á‡-
Í‡Ì˜Ë‚‡ÂÚÒˇ ÒÚ‡ÚÂ„Ëˇ Ë Ì‡˜ËÌ‡ÂÚÒˇ
ÒËÏÛÎˇÚÓ? √‰Â ·Û‰ÂÚ ÔÓıÓ‰ËÚ¸ ˝Ú‡
„‡ÌËˆ‡ ‚ Destroyer Command?

“.’.: “‡Í Í‡Í ‚ ÏÓÒÍËı Ò‡ÊÂÌËˇı
Ò Í‡Ê‰ÓÈ ÒÚÓÓÌ˚ Ó·˚˜ÌÓ ÔËÌËÏ‡-
˛Ú Û˜‡ÒÚËÂ ÏÌÓ„Ó˜ËÒÎÂÌÌ˚Â ·ÓÂ‚˚Â
Â‰ËÌËˆ˚, Ó·‡ÁÛ˛˘ËÂ Û‰‡ÌÛ˛
„ÛÔÔÛ ËÎË ÍÓÌ‚ÓÈ, ÚÓ Ë Ë„˚, ‚ ÍÓ-
ÚÓ˚ı ËÏÂ˛ÚÒˇ ‚ÓÂÌÌÓ-ÏÓÒÍËÂ ÔÓ‰-
‡Á‰ÂÎÂÌËˇ, Ó·ˇÁ‡ÚÂÎ¸ÌÓ ‰ÓÎÊÌ˚
ËÏÂÚ¸ ‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚ¸ ÛÔ‡‚ÎÂÌËˇ ÏÌÓ-
„ËÏË ÍÓ‡·ÎˇÏË. ¬ ÒÚ‡ÚÂ„Ëˇı ıÓÓ-
¯Ó Â‡ÎËÁÓ‚‡Ì ËÌÚÂÙÂÈÒ ÛÔ‡‚ÎÂ-
ÌËˇ, ‚ ÒËÎÛ ̃ Â„Ó ËÏÂÌÌÓ Ú‡Í‡ˇ ÏÓ‰ÂÎ¸
ÔËÏÂÌˇÎ‡Ò¸ ‚ Ë„‡ı ‚Ó‰Â TF1942 Ë
Harpoon. Õ‡ ÓÒÌÓ‚‡ÌËË ËÌÚÂÙÂÈÒ‡ Ë
ı‡‡ÍÚÂ‡ ‚˚ÔÓÎÌˇÂÏ˚ı ‰ÂÈÒÚ‚ËÈ
ÏÓÊÌÓ ÒÏÂÎÓ ÛÚ‚ÂÊ‰‡Ú¸, ̃ ÚÓ ÔÓ ÒÛÚË
Harpoon ·˚Î ÔÂ‚ÓÈ ÒÚ‡ÚÂ„Ë˜ÂÒÍÓÈ
ÍÓÏÔ¸˛ÚÂÌÓÈ Ë„ÓÈ, Ë‰Û˘ÂÈ ‚ Â‡Î¸-
ÌÓÏ ‚ÂÏÂÌË.

¬ÔÓ˜ÂÏ, ‚ ÓÚÎË˜ËÂ ÓÚ ·ÓÎ¸¯ËÌ-
ÒÚ‚‡ RTS, ‚ Destroyer Command (‰‡
Ë ‚ Harpoon ÚÓÊÂ) ËÒÔÓÎ¸ÁÛÂÚÒˇ ‰Â-
Ú‡Î¸Ì‡ˇ ÙËÁË˜ÂÒÍ‡ˇ ÏÓ‰ÂÎ¸ ‚ÒÂı
ÔÓ‰ÒËÒÚÂÏ ÍÓ‡·Îˇ, ‚ÍÎ˛˜‡ˇ ÒÂ‰-
ÒÚ‚‡ Ó·Ì‡ÛÊÂÌËˇ, ÓÛÊËÂ, ‰‚Ë„‡ÚÂ-
ÎË Ë ·ÓÌÂ‚Û˛ Á‡˘ËÚÛ. ≈ÒÎË ‚˚ ÔÂ-
ÒÎÂ‰ÛÂÚÂ ˆÂÎ¸ ‚ÓÒÒÓÁ‰‡Ú¸ ËÒÚÓË-
˜ÂÒÍËÂ Ò‡ÊÂÌËˇ, ÚÓ Ì‡‰Ó ËÒÔÓÎ¸-
ÁÓ‚‡Ú¸ ‰ÓÒÚÓÈÌ˚Â Â‡ÎËÒÚË˜Ì˚Â
ÏÓ‰ÂÎË. »ÌÓ„Ó ÔÛÚË ıÓÚ¸ ÒÍÓÎ¸ÍÓ-
ÌË·Û‰¸ ËÒÔ˚Ú‡Ú¸ Ì‡ ÒÂ·Â Â‡ÎËÁÏ
·Óˇ ÔÓÒÚÓ ÌÂ ÒÛ˘ÂÒÚ‚ÛÂÚ.

—ËÏÛÎˇÚÓ˚ ÔÓ‰‚Ó‰Ì˚ı ÎÓ‰ÓÍ, ‚ÓÁ-
ÏÓÊÌÓ, ÔÂ‚˚ÏË ÓÚÓ¯ÎË ÓÚ Í‡ÌÓÌÓ‚
ÒÚ‡ÚÂ„Ë˜ÂÒÍËı Ë„. Silent Hunter ó

ÍÎ‡ÒÒË˜ÂÒÍËÈ ÔËÏÂ Ú‡ÍÓ„Ó ÓÚıÓ‰‡.
¬ Destroyer Command Ï˚ ÔÓÔ˚Ú‡ÎËÒ¸
ÔËÏÂÌËÚ¸ ÏÓ‰ÂÎ¸, ÛÊÂ ËÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡Ì-
ÌÛ˛ ‚ Silent Hunter, Ë Ó·ÂÒÔÂ˜ËÚ¸ ‰Â-
Ú‡Î¸Ì˚È ‰ÓÒÚÛÔ ÍÓ ‚ÒÂÏ ÔÓ‰ÒËÒÚÂÏ‡Ï
ÍÓ‡·Îˇ Ë ÓÛÊË˛.

¬ÏÂÒÚÂ Ò ÚÂÏ Ï˚ Ú‡ÍÊÂ ÔÓÌËÏ‡ÎË,
˜ÚÓ ÌÂ ÏÂÌÂÂ ‚‡ÊÌ˚Ï ÍÓÏÔÓÌÂÌÚÓÏ
Ë„˚ ˇ‚ÎˇÂÚÒˇ ÛÔ‡‚ÎÂÌËÂ ˝ÒÍ‡‰ÓÈ
ÏËÌÓÌÓÒˆÂ‚. ¬ Â‡Î¸Ì˚ı ËÒÚÓË˜ÂÒ-
ÍËı ÒËÚÛ‡ˆËˇı ˝ÒÏËÌˆ˚ Â‰ÍÓ ‰ÂÈ-
ÒÚ‚Û˛Ú ‚ Ó‰ËÌÓ˜ÍÛ, Ë ‚ ËÒÚÓËË ¬Ã—
—ÿ¿ ÓÌË Ó·˚˜ÌÓ ‚˚ÔÓÎÌˇÎË ÓÔÂ‡-
ÚË‚Ì˚Â Á‡‰‡˜Ë ‚ ÒÓÒÚ‡‚Â ˆÂÎ˚ı ‰Ë-
‚ËÁËÓÌÓ‚ ËÎË ˝ÒÍ‡‰. œÓ˝ÚÓÏÛ Ì‡Ï
·˚ÎÓ ÌÂÓ·ıÓ‰ËÏÓ ÒÓı‡ÌËÚ¸ ÌÂÍÓÚÓ-
˚Â ÒÚ‡ÚÂ„Ë˜ÂÒÍËÂ ̋ ÎÂÏÂÌÚ˚ ÛÔ‡‚-
ÎÂÌËˇ, ÍÓÚÓ˚Â Ï˚ ‚ÓÔÎÓÚËÎË ‚ ËÌ-
ÚÂÙÂÈÒÂ CIC (·ÓÂ‚Ó„Ó ËÌÙÓÏ‡ˆË-
ÓÌÌÓ„Ó ˆÂÌÚ‡).

.EXE: Õ‡ÒÍÓÎ¸ÍÓ ‰ÓÒÚÓ‚ÂÌÓ ‚
Destroyer Command ÏÓ‰ÂÎËÛÂÚÒˇ
‰ËÌ‡ÏËÍ‡ ‰‚ËÊÂÌËˇ ÍÓ‡·Îˇ? ≈ÒÎË Ì‡
“ËıÓÏ ÓÍÂ‡ÌÂ Ï˚ ÔÓÔ‡‰ÂÏ ‚ Ú‡ÈÙÛÌ,
ÚÓ ÒÏÓÊÂÚ ÎË Ì‡¯ ˝ÒÏËÌÂˆ ÔÂÂ‚Â-
ÌÛÚ¸Òˇ ËÎË ‡ÁÎÓÏËÚ¸Òˇ Ì‡ ‚ÓÎÌÂ?

“.’.: Õ‡‰Â˛Ò¸, Ì‡¯Â ÏÓ‰ÂÎËÓ‚‡ÌËÂ
‰ËÌ‡ÏËÍË ‰‚ËÊÂÌËˇ ÍÓ‡·Îˇ ‚‡Ò ÌÂ
‡ÁÓ˜‡ÛÂÚ. Õ‡Ï Û‰‡ÎÓÒ¸ ÒÓÁ‰‡Ú¸
‚ÔÓÎÌÂ Û‰‡˜Ì˚Â ÏÓ‰ÂÎË ÔÎ‡‚Û˜ÂÒÚË Ë
‚ÓÎÌÓ‚Ó„Ó ‚ÓÁ‰ÂÈÒÚ‚Ëˇ Ì‡ ÍÓ‡·ÎË; Ì‡
ÏÓÈ ‚Á„Îˇ‰, ‚ÂÒ¸Ï‡ ·Î‡„ÓÔÓÎÛ˜Ì‡ Ë
ÔÓ„Ó‰Ì‡ˇ ÏÓ‰ÂÎ¸, Û˜ËÚ˚‚‡˛˘‡ˇ ÔÓ‰-
‚ËÊÌ˚Â ¯ÚÓÏÓ‚˚Â ÒËÒÚÂÏ˚, ÍÓÚÓ-
˚Â ÓÍ‡Á˚‚‡˛Ú ÁÌ‡˜ËÚÂÎ¸ÌÓÂ ‚ÓÁ‰ÂÈ-
ÒÚ‚ËÂ Ì‡ ÒÓÒÚÓˇÌËÂ ÓÍÂ‡Ì‡ Ë ‚Ë‰Ë-
ÏÓÒÚ¸.  Ó‡·Î¸ ÏÓÊÂÚ Á‡ÔÓÎÌËÚ¸Òˇ
‚Ó‰ÓÈ Ë ÔÓÈÚË ÍÓ ‰ÌÛ, ÓÍ‡Á‡‚¯ËÒ¸ ‚
·Û¯Û˛˘ÂÏ ÓÍÂ‡ÌÂ. ŒÌ Ú‡ÍÊÂ ÏÓÊÂÚ
‰Ó‚ÓÎ¸ÌÓ Â‡ÎËÒÚË˜ÌÓ ÓÔÓÍËÌÛÚ¸Òˇ
Ë ‡ÁÎÓÏËÚ¸Òˇ ÓÚ ÚÓÔÂ‰Ì˚ı ÔÓÔ‡‰‡-
ÌËÈ ËÎË ÓÚ Ó„Ìˇ ÓÛ‰ËÈ.

.EXE :  “Ó,  Í‡Í ‚ Destroyer
Command ËÁÓ·‡Ê‡ÂÚÒˇ ‡ÚËÎÎÂ-
Ëˇ, ÚÓÔÂ‰˚ Ë „ÎÛ·ËÌÌ˚Â ·ÓÏ·˚,
‰ÂÈÒÚ‚ËÚÂÎ¸ÌÓ ‚ÔÂ˜‡ÚÎˇÂÚ...

“.’.: »ÏÂÌÌÓ, ÌÂ Ì‡‰Ó Á‡·˚‚‡Ú¸ Ó
ÁÂÌËÚÌ˚ı ÓÛ‰Ëˇı! »ı ÂÒÚ¸ Û Ì‡Ò: 40-
ÏËÎÎËÏÂÚÓ‚˚Â ì¡ÓÙÓÒ˚î Ë 20-
ÏËÎÎËÏÂÚÓ‚˚Â ì›ÎËÍÌ˚î. »„ÓÍ
ÒÏÓÊÂÚ ÒÚÂÎˇÚ¸ ËÁ ÌËı ÔÓ ÔË·ÎË-
Ê‡˛˘ËÏÒˇ Ò‡ÏÓÎÂÚ‡Ï ÔÓÚË‚ÌËÍ‡.
ŒÒÓ·ÂÌÌÓ Á‡ı‚‡Ú˚‚‡˛˘ÂÈ ·Û‰ÂÚ ÒËÚÛ-

‡ˆËˇ, ÍÓ„‰‡ Ì‡ ‚‡Ò Ì‡Ô‡‰‡ÂÚ Á‚ÂÌÓ Ò‡-
ÏÓÎÂÚÓ‚-Í‡ÏËÍ‡‰ÁÂ: ‚‡Ï ÌÂÔÂÏÂÌÌÓ
Ì‡‰Ó Ò·ËÚ¸ ‚ÒÂ Ò‡ÏÓÎÂÚ˚, ÔÂÊ‰Â ̃ ÂÏ
ÓÌË ‚ÂÊÛÚÒˇ ‚ ‚‡¯ ÍÓ‡·Î¸.

.EXE: —‡ÏÓÎÂÚ˚-Í‡ÏËÍ‡‰ÁÂ? ƒ‡‚-
ÌÂÌ¸ÍÓ Ï˚ ÌÂ Ó·˘‡ÎËÒ¸ Ò ˝ÚÓÈ ÔÛ·-
ÎËÍÓÈ... ¿ Í‡Í Ì‡Ò˜ÂÚ ÏÂÌÂÂ Ú‡‰ËˆË-
ÓÌÌ˚ı ‚Ë‰Ó‚ Ì‡ÌÂÒÂÌËˇ ÔÓ‚ÂÊ‰Â-
ÌËÈ? —ÏÓÊÂÏ ÎË Ï˚, Ì‡ÔËÏÂ, Ú‡-

‡ÌËÚ¸ ÌÂÏÂˆÍÛ˛ ÔÓ‰ÎÓ‰ÍÛ? » Í‡ÍÓÈ
Û˘Â· ÓÌ‡ ÓÚ ˝ÚÓ„Ó ÔÓÎÛ˜ËÚ?

“.’.: ◊ÚÓ Í‡Ò‡ÂÚÒˇ Ú‡‡Ì‡ ÔÓ‰‚Ó‰-
Ì˚ı ÎÓ‰ÓÍ, ÚÓ, ÍÓÌÂ˜ÌÓ ÊÂ, ˝Ú‡ ‚ÓÁ-
ÏÓÊÌÓÒÚ¸ Ó·ˇÁ‡ÚÂÎ¸ÌÓ ·Û‰ÂÚ! ÕÓ ‚˚
‰ÓÎÊÌ˚ ‰ÂÈÒÚ‚Ó‚‡Ú¸ ÔÂ‰ÂÎ¸ÌÓ ·˚-
ÒÚÓ, Ï˚ ËÒÔÓÎ¸ÁÛÂÏ Ó˜ÂÌ¸ ÔÓ‰‚Ë-
ÌÛÚ˚È AI, ÍÓÚÓ˚È Ï„ÌÓ‚ÂÌÌÓ ìÔÓ‰-
„ÓÚÓ‚ËÚî ÒÛ·Ï‡ËÌÛ Í ÒÓ˜ÌÓÏÛ ÔÓ-
„ÛÊÂÌË˛, ÂÒÎË ‚˚ Á‡ÏÂ¯Í‡ÂÚÂÒ¸.
ÃÓ‰ÂÎËÓ‚‡ÌËÂ ÔÓ‚ÂÊ‰ÂÌËÈ ‚ÒÂ
Â˘Â ‰Ó‡·‡Ú˚‚‡ÂÚÒˇ, ÌËÍ‡ÍËı Á‡ÏË-

�

В реальных исторических
ситуациях эсминцы редко
действуют в одиночку...
�

Главный герой игры, вид с левого
борта. Интересно, как сильно
волнение влияет в данном случае
на скорость корабля?

Ñèìóëÿòîð èëè ñòðàòåãèÿ?

Œ DC „Ó‚ÓˇÚ ÌÂ ËÌ‡˜Â, Í‡Í Ó ÒËÏÛÎˇÚÓÂ. ›ÚÓ Ô‡‚ËÎ¸ÌÓ. ÕÓ ÔË ‚ÒÂÏ
ÚÓÏ ‚ ÌÂÏ ÂÒÚ¸ ‰ÓÒÚ‡ÚÓ˜ÌÓ ÒÂ¸ÂÁÌ˚Â ÒÚ‡ÚÂ„Ë˜ÂÒÍËÂ ˝ÎÂÏÂÌÚ˚. —Ú‡-
ÚÂ„Ëˇ Ì‡˜ÌÂÚÒˇ Ò ÚÓ„Ó ÏÓÏÂÌÚ‡, ÍÓ„‰‡ ‚˚ ÔÓÎÛ˜ËÚÂ ÔÓ‰ Ò‚ÓÂ ÍÓÏ‡Ì‰Ó‚‡-
ÌËÂ ‰Ë‚ËÁËÓÌ ˝ÒÏËÌˆÂ‚ (˜ÂÚ˚Â ÍÓ‡·Îˇ), Ë ÔÓ‰ÓÎÊËÚÒˇ, ÍÓ„‰‡ ‰Ë‚Ë-
ÁËÓÌ ÔÂ‚‡ÚËÚÒˇ ‚ ˝ÒÍ‡‰Û (Ú‡Ï ˝ÒÏËÌˆÂ‚ ˆÂÎ˚ı ‚ÓÒÂÏ¸). ¬ÔÓ˜ÂÏ, ÓÚ
‚Òˇ˜ÂÒÍËı ÔÓ‚˚¯ÂÌËÈ ÏÓÊÌÓ ÓÚÍ‡Á˚‚‡Ú¸Òˇ ó ‚ ÚÓÏ ÒÎÛ˜‡Â, ÂÒÎË ‚˚
ıÓÚËÚÂ ‰Ó ÚÓÌÍÓÒÚÂÈ ËÁÛ˜ËÚ¸ ‚ÒÂ ÛÒÚÓÈÒÚ‚‡ ‚‡¯Â„Ó ÍÓ‡·ÎËÍ‡.

¿ ‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚÂÈ ‰Îˇ ˝ÚÓ„Ó ·Û‰ÂÚ ÔÂ‰ÓÒÚ‡ÚÓ˜ÌÓ. ◊ÂÏ ıÓÓ¯ ˝ÒÏËÌÂˆ ó
˝ÚÓ ‡·ÒÓÎ˛ÚÌÓ ÛÌË‚ÂÒ‡Î¸Ì˚È ÍÓ‡·Î¸. œÂÒÎÂ‰Ó‚‡ÌËÂ ÔÓ‰‚Ó‰Ì˚ı ÎÓ‰ÓÍ
(Í‡Í ‚‡Ë‡ÌÚ ó ÎÓ‰ÓÍ, ÍÓÚÓ˚ÏË ÍÓÏ‡Ì‰Û˛Ú ‚ÔÓÎÌÂ ÊË‚˚Â Î˛‰Ë, Ì‡ Ò‚Ó˛
·Â‰Û Â¯Ë‚¯ËÂ ÔÓË„‡Ú¸ ‚ Silent Hunter II).  ÒÚ‡ÚË, ÔÓÚÓÔÎÂÌËÂ ÔÓ‰‚Ó‰ÌÓÈ
ÎÓ‰ÍË ·Û‰ÂÚ ÓÙÓÏÎÂÌÓ Ú‡Í, Í‡Í ÔÓÎ‡„‡ÂÚÒˇ: Ì‡ ÔÓ‚ÂıÌÓÒÚ¸ ‚ÒÔÎ˚‚‡˛Ú
ÔÛÁ˚Ë ‚ÓÁ‰Ûı‡, Ï‡ÒÎˇÌ˚Â ÔˇÚÌ‡, ÏÂÎÍËÂ Ó·ÎÓÏÍË. ◊ÚÓ Ú‡Ï ·Û‰ÂÚ Â˘Â? “Ó-
ÔÂ‰Ì˚Â ‡Ú‡ÍË (Ì‡‰ÂÊÌÓÒÚ¸ ‡ÏÂËÍ‡ÌÒÍËı ÚÓÔÂ‰ ‚ Ì‡˜‡ÎÂ ‚ÓÈÌ˚ ÓÚ‡ÊÂÌ‡
‚ÔÓÎÌÂ ‰ÓÒÚÓ‚ÂÌÓ). ¿ÚËÎÎÂËÈÒÍËÂ ·ÓË Ò ‚‡ÊÂÒÍËÏË ÍÓ‡·ÎˇÏË Ë Ó·-
ÒÚÂÎ˚ ·ÂÂ„Ó‚˚ı Ó·˙ÂÍÚÓ‚. ƒÂÈÒÚ‚Ëˇ ‚ ÒÓÒÚ‡‚Â ˝ÒÍ‡‰ (ÔÓÏÌËÚÂ, Í‡Í ‚ÒÂ
·˚ÎÓ Ó·ÒÚ‡‚ÎÂÌÓ ‚ Fighting Steel? Ô‡‚ËÎ¸ÌÓ ÔËÏÂÌÂÌÌ˚Â ̋ ÒÏËÌˆ˚ ÏÓ„ÎË
Ì‡ÌÂÒÚË ÒÚ‡¯Ì˚È Û˘Â· ‚‡„Û Î˛·Ó„Ó ÍÎ‡ÒÒ‡, ‰‡ÓÏ ˜ÚÓ ÚÓÔËÎËÒ¸ Ó‰ÌËÏ
‚˚ÒÚÂÎÓÏ „Î‡‚ÌÓ„Ó Í‡ÎË·‡ ÎËÌÍÓ‡). ¬ÓÚ Ú‡Í.
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ÌÓÍ Ë ÔÓ·ÎÂÏ Ì‡ ̋ ÚÓÏ Ì‡Ô‡‚ÎÂÌËË
ÌÂ ÔÂ‰‚Ë‰ËÚÒˇ.

.EXE: —Ó‚Â¯ÂÌÒÚ‚ÛÂÚÒˇ ÎË Ò ıÓ-
‰ÓÏ ‚ÓÈÌ˚ ÓÛÊËÂ ÔÓÚË‚ÌËÍ‡? ≈ÒÚ¸
ÎË Û Ì‡Ò, Í ÔËÏÂÛ, ̄ ‡ÌÒ˚ ÔÓÎÛ˜ËÚ¸
‚ ·ÓÚ ‡ÍÛÒÚË˜ÂÒÍÛ˛ ÚÓÔÂ‰Û “5 (ÌÂ
ıÓÚÂÎÓÒ¸ ·˚, ÌÓ ‚Â‰¸ ËÌÂÚÂÒÌÓ!)?

“.’.: Õ‡ÎË˜ËÂ ËÎË ÓÚÒÛÚÒÚ‚ËÂ ÓÔ-
Â‰ÂÎÂÌÌ˚ı ÒËÒÚÂÏ ‚ÓÓÛÊÂÌËˇ ·Û-
‰ÂÚ Ì‡ÔˇÏÛ˛ Á‡‚ËÒÂÚ¸ ÓÚ ‰‡Ú˚ ‚˚-
ÔÓÎÌÂÌËˇ Á‡‰‡ÌËˇ ó ̋ ÚÓÚ ·ÎÓÍ ËÌ-
ÙÓÏ‡ˆËË Ó˜ÂÌ¸ ÒÍÓÓ ·Û‰ÂÚ
‚ÒÚ‡‚ÎÂÌ ‚ Ë„Û. Ã˚ Ú˘‡ÚÂÎ¸ÌÓ ÍÓÌ-
ÚÓÎËÛÂÏ ÔÓˇ‚ÎÂÌËÂ ÓÔÂ‰ÂÎÂÌ-
Ì˚ı ÍÓ‡·ÎÂÈ ‚ Í‡ÏÔ‡ÌËˇı, ÓÒÌÓ-
‚˚‚‡ˇÒ¸ Í‡Í Ì‡ Ù‡ÍÚË˜ÂÒÍÓÈ ‰‡ÚÂ,
ÍÓ„‰‡ ÓÌË ·˚ÎË ‚˚‚Â‰ÂÌ˚ ËÁ ÒÚÓˇ,
Ú‡Í Ë Ì‡ ÚÓÏ, ·˚ÎË ÎË ÓÌË Á‡ÚÓÔÎÂ-
Ì˚ ËÎË ÔÓÎÛ˜ËÎË ÔÓ‚ÂÊ‰ÂÌËˇ ‚
ÍÓÌÍÂÚÌÓÈ ÓÔÂ‡ˆËË. — Ò‡ÏÓÌ‡‚Ó-
‰ˇ˘ËÏËÒˇ ÚÓÔÂ‰‡ÏË ·ÓÓÚ¸Òˇ
ÏÓÊÌÓ, ÌÂ ‚ÓÎÌÛÈÚÂÒ¸; Ï˚ ÒÓ·Ë‡-
ÂÏÒˇ Ó˜ÂÌ¸ ‚ÌËÏ‡ÚÂÎ¸ÌÓ ÓÚÌÂÒÚËÒ¸
Í ÌÓ‚˚Ï ‚Ë‰‡Ï ÓÛÊËˇ Ë ËÒÚÓË-
˜ÂÒÍË ‰ÓÒÚÓ‚ÂÌÓ Ó„‡ÌË˜ËÚ¸ Ëı
‡ÒÔÂ‰ÂÎÂÌËÂ ‚ Í‡ÏÔ‡ÌËˇı.

.EXE: «Ì‡˜ËÚ, ‚ ÂÊËÏÂ Í‡ÏÔ‡ÌËË ÓÚ-
‡ÁËÚÒˇ ÚÓ, Í‡Í Ò ıÓ‰ÓÏ ‚ÓÈÌ˚ ÏÂÌˇ-
Î‡Ò¸ ‡ÒÒÚ‡ÌÓ‚Í‡ ÒËÎ... ›ÚÓ Ô‡‚ËÎ¸-
ÌÓ. ¿ ‚ÓÚ ÂÒÎË Ï˚ ·Û‰ÂÏ Ò‡Ê‡Ú¸Òˇ Ò
ÌÂÏÂˆÍËÏ ÔÓ‰‚Ó‰Ì˚Ï ÙÎÓÚÓÏ, ÚÓ ÔÓ-

˜Û‚ÒÚ‚ÛÂÏ

ÎË ‡ÁÌËˆÛ ÏÂÊ-
‰Û —˜‡ÒÚÎË‚˚ÏË
¬ÂÏÂÌ‡ÏË Ë ÚÓÈ
ÒËÚÛ‡ˆËÂÈ, ÍÓÚÓ-
‡ˇ ÒÎÓÊËÎ‡Ò¸ Í
ÍÓÌˆÛ ‚ÓÈÌ˚?

“.’.:  ‡Í ̌  ÛÊÂ
ÒÍ‡Á‡Î, Ï˚ ÓÚ-
ÒÎÂÊË‚‡ÂÏ Ù‡Í-
ÚË˜ÂÒÍËÂ ‰‡Ú˚
ÔÓÚÂ¸ ÍÓ‡·-
ÎÂÈ, ‡ Ú‡ÍÊÂ ÔÓ-
ÚÂË, ÔÓÌÂÒÂÌ-
Ì˚Â ‚ ‡ÏÍ‡ı

ÍÓÌÍÂÚÌ˚ı Í‡ÏÔ‡ÌËÈ. œÓÚÓÔÎÂÌÌ˚Â
ÍÓ‡·ÎË ‚ Ë„Â ·ÓÎ¸¯Â ÌÂ ÔÓˇ‚ˇÚÒˇ,
ó ‚ ÓÚÎË˜ËÂ ÓÚ ÍÓ‡·ÎÂÈ, ÍÓÚÓ˚Â
·˚ÎË ÔÓ‚ÂÊ‰ÂÌ˚. œÓÒÎÂ‰ÌËÂ, ÒÔÛÒ-
Úˇ ÌÂÍÓÚÓÓÂ ‚ÂÏˇ, ÌÂÓ·ıÓ‰ËÏÓÂ ‰Îˇ
Ëı ÂÏÓÌÚ‡ (ÓÌÓ Á‡‚ËÒËÚ ÓÚ ÒÚÂÔÂÌË
ÔÓÎÛ˜ÂÌÌ˚ı ÔÓ‚ÂÊ‰ÂÌËÈ), ÒÌÓ‚‡ ·Û-
‰ÛÚ ‚‚Â‰ÂÌ˚ ‚ ÒÚÓÈ.

◊ÚÓ Í‡Ò‡ÂÚÒˇ ‰ÓÒÚÓ‚ÂÌÓÒÚË ‡ÒÒÚ‡-
ÌÓ‚ÍË ·ÓÂ‚˚ı ÒËÎ, ‚ÒÂ ˝ÚÓ, Ì‡ ÏÓÈ
‚Á„Îˇ‰, ÌÂÔÎÓıÓ ÔÓÔËÒ‡ÌÓ ‚ ÒˆÂÌ‡-
Ëˇı Í‡Ê‰ÓÈ Í‡ÏÔ‡ÌËË. ÕÂ Á‡·˚‚‡È-
ÚÂ, ˜ÚÓ Destroyer Command ó ˝ÚÓ
Ë„‡, Ë ÂÂ ÒˆÂÌ‡ËË ‰ÓÎÊÌ˚ ·˚Ú¸ ËÌ-
ÚË„Û˛˘ËÏË, ËÌÚÂÂÒÌ˚ÏË. ÃÌÓ„ÓÂ
ËÁ ÚÓ„Ó, ˜ÚÓ ÔÓËÒıÓ‰ËÎÓ ‚ ÍÓÌˆÂ
‚ÓÈÌ˚, ÓÔÂ‰ÂÎˇÎÓÒ¸ ÁÌ‡˜ËÚÂÎ¸Ì˚Ï
ÔÂ‚ÓÒıÓ‰ÒÚ‚ÓÏ Ó·˙Â‰ËÌÂÌÌ˚ı Â-
ÒÛÒÓ‚ ÒÓ˛ÁÌËÍÓ‚, ÌÂ „Ó‚Óˇ ÛÊÂ Ó
‚ÓÁÓÒ¯ÂÏ ÓÔ˚ÚÂ ‚ ÔÓ‚Â‰ÂÌËË ÒÚ‡-
ÚÂ„Ë˜ÂÒÍËı ÓÔÂ‡ˆËÈ ÔÓÚË‚ ÔÓ‰‚Ó‰-
Ì˚ı ÎÓ‰ÓÍ Ë ÔËÏÂÌÂÌËË ÌÓ‚˚ı ÚÂı-
ÌÓÎÓ„ËÈ. Õ‡¯‡ Á‡‰‡˜‡ ÒÓÒÚÓËÚ ‚ ÚÓÏ,
˜ÚÓ·˚ Ò·‡Î‡ÌÒËÓ‚‡Ú¸ ˝ÚË ËÒÚÓË-
˜ÂÒÍËÂ Â‡ÎËË; Ë ÂÒÚÂÒÚ‚ÂÌÌÓ ÊÂÎ‡-
ÌËÂ ÔÂ‰ÎÓÊËÚ¸ Ë„ÓÍ‡Ï ÔËˇÚÌÓÂ
‡Á‚ÎÂ˜ÂÌËÂ. Õ‡‰Â˛Ò¸, Ï˚ ÒÛÏÂÂÏ
‰ÓÒÚ‡‚ËÚ¸ Û‰Ó‚ÓÎ¸ÒÚ‚ËÂ Ë ‚˚Á‚‡Ú¸
Ú‚Â‰ÓÂ Ó˘Û˘ÂÌËÂ ìÌ‡ÒÚÓˇ˘ÂÒÚËî
ÔÓËÒıÓ‰ˇ˘Â„Ó...

.EXE: ◊ÚÓ Ê, ·Û‰ÂÏ ÔÓÒÏÓÚÂÚ¸...
¿ ‚ Í‡ÍÓÈ ÏÂÂ ‚˚ ÔÎ‡ÌËÛÂÚÂ ËÁÓ·-

‡ÁËÚ¸ ÛÚËÌÌ˚Â ÔÓˆÂ‰Û˚, ÍÓÚÓ-
˚Â ‚ ÏÓÒÍËı ÒËÏÛÎˇÚÓ‡ı Ú‡Í Â‰-
ÍË? —Í‡ÊÂÏ, ÔË‰ÂÚÒˇ ÎË Ì‡Ï Á‡ÌË-
Ï‡Ú¸Òˇ ̄ ‚‡ÚÓ‚ÍÓÈ ̋ ÒÏËÌˆ‡ Ì‡ ·‡ÁÂ?

“.’.: ¬ÂÓˇÚÌÓ, ÌÂÚ. »ÁÎË¯Ìˇˇ ‰Â-
Ú‡ÎËÁ‡ˆËˇ ‚ ÒËÏÛÎˇÚÓ‡ı Ò·Ë‚‡ÂÚ
ÓÒÌÓ‚ÌÓÈ ÙÓÍÛÒ Ë„˚. ¬ Destroyer
Command ˝ÚÓ ÏÓÒÍÓÂ Ò‡ÊÂÌËÂ, ‡
ÌÂ ÛÔ‡‚ÎÂÌËÂ ÍÓ‡·ÎÂÏ. ”Ô‡‚ÎÂ-
ÌËÂ ÍÓ‡·ÎÂÏ ÒÚ‡ÌÓ‚ËÚÒˇ ‚‡ÊÌ˚Ï
ÔË ‚˚·ÓÂ Ô‡‚ËÎ¸ÌÓ„Ó Ï‡ÌÂ‚‡ ‚
ıÓ‰Â ·Óˇ, ÌÓ ó ̄ ‚‡ÚÓ‚‡Ú¸Òˇ?.. «‡-
˜ÂÏ ̋ ÚÓ Ë„ÓÍÛ, tovarish?

.EXE: ÕÛ ‚ÓÚ, ‚˚ Ë Ó·Ë‰ÂÎËÒ¸. ¿
‚Â‰¸ Ï˚ ‚ÒÂ„Ó ÎË¯¸ Á‡‰‡ÎË ÛÚËÌ-
Ì˚È ÔÓ‚ÓÍ‡ˆËÓÌÌ˚È ‚ÓÔÓÒ.
›ÚÓÏÛ Ì‡ ÔÂ‚ÓÏ ÍÛÒÂ ‡Á‚Â‰¯-
ÍÓÎ˚ Û˜‡Ú. ÕÓ, ÔËÁÌ‡ÈÚÂÒ¸, ̄ ‚‡-
ÚÓ‚Í‡ ‚ÓÁÏÓÊÌ‡? ¬ ÔËÌˆËÔÂ?

“.’.: À˛·‡ˇ Ë„Ó‚‡ˇ ÍÓÌÒÚÛÍˆËˇ
ó ˝ÚÓ ÍÓÏÔÓÏËÒÒ, ÍÓÚÓ˚È ÔË-
Á‚‡Ì Ò·‡Î‡ÌÒËÓ‚‡Ú¸ ËÏÂ˛˘ËÂÒˇ
ÂÒÛÒ˚ Ò Á‡ÔÓÒ‡ÏË ‡Á‡·ÓÚ˜ËÍÓ‚
Ë ÊÂÎ‡ÌËˇÏË ‡Û‰ËÚÓËË. ≈ÒÎË ·˚
Ì‡Ï ÔÂ‰ÎÓÊËÎË ÒÏÓ‰ÂÎËÓ‚‡Ú¸
ÔÓˆÂÒÒ ̄ ‚‡ÚÓ‚ÍË ÍÓ‡·Îˇ ‚Ó ‚ÒÂı
ÏÂÎ¸˜‡È¯Ëı ‰ÂÚ‡Îˇı, ÚÓ ÚÓ„‰‡ Ì‡Ï
ÔË¯ÎÓÒ¸ ·˚ ÔÓÊÂÚ‚Ó‚‡Ú¸ ÍÓÂ-˜ÂÏ
·ÓÎÂÂ ‚‡ÊÌ˚Ï. —‡ÏÓÌ‡‚Ó‰ˇ˘ËÏËÒˇ
ÚÓÔÂ‰‡ÏË, Ì‡ÔËÏÂ. ƒ‡ ‰‡ÈÚÂ Ì‡Ï
‚ÂÏˇ Ë ‰ÂÌ¸„Ë, Ï˚ ‚‡Ï Ú‡ÍÓ„Ó Ì‡-
‚ÓÓ˜‡ÂÏ, Ò‡ÏË ÌÂ Ó·‡‰ÛÂÚÂÒ¸!..

.EXE: ŒÈ, Ì‡Ï ÛÊÂ ÒÚ‡¯ÌÓ!
“.’.: ...ÕÓ, Û‚˚, Û Ì‡Ò ÌÂÚ ÌË ÚÓ„Ó,

ÌË ‰Û„Ó„Ó.
.EXE: ›ÚÓ ·ÓÎ¸¯Â ÔÓıÓÊÂ Ì‡ Ô‡‚-

‰Û... ƒ‡‚‡ÈÚÂ-Í‡ ÔÓ„Ó‚ÓËÏ Ó ÚÂ‡ÚÂ
‚ÓÂÌÌ˚ı ‰ÂÈÒÚ‚ËÈ. ¡Û‰ÂÚ ÎË Ì‡Ï ‰Ó-
ÒÚÛÔÌ‡ ‚Òˇ ¿ÚÎ‡ÌÚËÍ‡ (Í‡Í ‚ Aces of
the Deep), ËÎË Â˜¸ ÔÓÈ‰ÂÚ Ó ÌÂÍÓÚÓ-
˚ı ÂÂ ‡ÈÓÌ‡ı, ‚ ÍÓÚÓ˚ı Ï˚ ·Û‰ÂÏ
ÓÍ‡Á˚‚‡Ú¸Òˇ ‚ Ì‡˜‡ÎÂ ÏËÒÒËË (Í‡Í ‚
Silent Hunter)?

“.’.: ¬ Ë„Â ËÒÔÓÎ¸ÁÛÂÚÒˇ Ó„ÓÏ-
Ì‡ˇ ·‡Á‡ ‰‡ÌÌ˚ı Ó ÔÓ‚ÂıÌÓÒÚË «ÂÏ-
ÎË, Ò ÔÓÏÓ˘¸˛ ÍÓÚÓÓÈ „ÂÌÂËÛ˛Ú-
Òˇ Í‡Ú˚ Ë ÚÂıÏÂÌ˚Â ÏÓ‰ÂÎË ÏÂÒ-
ÚÌÓÒÚË. Õ‡¯‡ ̂ ÂÎ¸ Á‡ÍÎ˛˜‡ÂÚÒˇ ‚ ÚÓÏ,
˜ÚÓ·˚ ‰‡Ú¸ ‰ËÁ‡ÈÌÂ‡Ï ÔÓÎÌÛ˛ Ò‚Ó-
·Ó‰Û ÔÂÂÏÂ˘‡Ú¸Òˇ ‚ Î˛·ÓÏ Ì‡Ô‡‚-
ÎÂÌËË. ” Ì‡Ò ÂÒÚ¸ ‡ÁÌ˚Â ÒˆÂÌ‡ËË.
¬ Ó‰ÌËı Ì‡‰Ó ÔÂÂÒÂ˜¸ —Â‚ÂÌÛ˛
¿ÚÎ‡ÌÚËÍÛ, ‰Û„ËÂ ÔÂ‰ÔÓÎ‡„‡˛Ú ÔÂ-
ÂıÓ‰ ËÁ ¿Ì„ÎËË ‚ ÃÛÏ‡ÌÒÍ, ‚ ÚÂ-
Ú¸Ëı ÔË‰ÂÚÒˇ ‚ÂÒÚË ·ÓÂ‚˚Â ‰ÂÈÒÚ‚Ëˇ
Ì‡ ‚ÒÂÏ ÔÓÚˇÊÂÌËË ÓÚ ÔÓ·ÂÂÊ¸ˇ

� Destroyer Command

¬Ë‰ÊËÌËË ‰Ó œ‡Ì‡ÏÒÍÓ„Ó Í‡Ì‡Î‡.
 ÓÏÂ ÚÓ„Ó, ÂÒÚ¸ ÒˆÂÌ‡ËË ÓÔÂ‡ˆËÈ,
‚Â‰Û˘ËıÒˇ ‚ “ËıÓÏ ÓÍÂ‡ÌÂ ÔÓ‚ÒÂÏÂ-
ÒÚÌÓ, ÓÚ √‡‚‡ÈÂ‚ ‰Ó fl‚˚, ÓÚ ¿ÎÂÛÚÒ-
ÍËı ÓÒÚÓ‚Ó‚ ‰Ó ÕÓ‚ÓÈ √‚ËÌÂË. ¬‡Ï
·Û‰ÂÚ ÔÓÒÚÓÌÓ, Ô‡ÌË.

.EXE: Ã˚ ÛÊÂ ÁÌ‡ÂÏ, ̃ ÚÓ Ì‡Ï ÔË-
‰ÂÚÒˇ ‡·ÓÚ‡Ú¸ ‚Ó ‚Á‡ËÏÓ‰ÂÈÒÚ‚ËË Ò
ÚˇÊÂÎ˚ÏË ÍÓ‡·ÎˇÏË. ¿ Û‚Ë‰ËÏ ÎË
Ï˚ Ò‚ÓË ‡‚Ë‡ÌÓÒˆ˚? —ÏÓÊÂÏ ÎË Ï˚
Ì‡·Î˛‰‡Ú¸ Á‡ ‚ÓÁ‰Û¯Ì˚ÏË ·ÓˇÏË?

“.’.: ¬ Destroyer Command ËÏÂ-
ÂÚÒˇ ÏÌÓ„Ó ÚËÔÓ‚ ÍÓ‡·ÎÂÈ, ÂÒÚ¸ Ë
‡‚Ë‡ÌÓÒˆ˚. ¬ Á‡‰‡˜Û ̋ ÒÏËÌˆÂ‚ ‚ıÓ-
‰ËÎ‡ Ë ÔÓÚË‚Ó‚ÓÁ‰Û¯Ì‡ˇ Ó·ÓÓÌ‡,
ÔÓ˝ÚÓÏÛ ‚‡¯ËÏ ÍÓ‡·ÎˇÏ ÔË‰ÂÚÒˇ
˜‡ÒÚÓ ÓÚ‡Ê‡Ú¸ ‡Ú‡ÍË ‡‚Ë‡ˆËË ÔÓ-
ÚË‚ÌËÍ‡. ÕÓ Ì‡·Î˛‰‡Ú¸ Á‡ ‚ÓÁ‰Û¯-
Ì˚ÏË ·ÓˇÏË ‚Ó ‚ÒÂı Ëı Í‡ÒÓ˜Ì˚ı
‰ÂÚ‡Îˇı ‚‡Ï, ‚ÂÓˇÚÌÓ, ÌÂ ÔË‰ÂÚ-
Òˇ, Ú‡Í Í‡Í Ì‡¯ ÙÓÍÛÒ ó ˝ÚÓ ‚ÒÂ-
Ú‡ÍË ‚Á‡ËÏÓ‰ÂÈÒÚ‚ËÂ ‡‚Ë‡ˆËË Ë Ì‡‰-
‚Ó‰Ì˚ı ÍÓ‡·ÎÂÈ. Œ‰Ì‡ÍÓ Ï˚ Ì‡ÏÂ-
Â‚‡ÂÏÒˇ ËÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡Ú¸ Ò‡ÏÓÎÂÚ˚-
‡Á‚Â‰˜ËÍË ‰Îˇ Ò·Ó‡ ‡Á‚Â‰˚‚‡-
ÚÂÎ¸ÌÓÈ ËÌÙÓÏ‡ˆËË, ÍÓÚÓ‡ˇ ·Û-
‰ÂÚ ‰ÓÍÎ‡‰˚‚‡Ú¸Òˇ Ë„ÓÍÛ, Ë ËÏÂÌ-
ÌÓ ˝ÚË Ò‡ÏÓÎÂÚ˚ ·Û‰ÛÚ Ë„‡Ú¸ ‚‡Ê-
ÌÛ˛ ÓÎ¸ ‚ ÔÓÚË‚ÓÎÓ‰Ó˜Ì˚ı Ë ÌÂ-
ÍÓÚÓ˚ı ‰Û„Ëı ÓÔÂ‡ˆËˇı.

.EXE:  ‡Í ·Û‰ÂÚ ‡ÒÚË Í‚‡ÎËÙËÍ‡-
ˆËˇ ̋ ÍËÔ‡Ê‡? ¡Û‰ÂÚ ÎË ÛÓ‚ÂÌ¸ ÔÓ-
ÙÂÒÒËÓÌ‡ÎËÁÏ‡ ÍÓÏ‡Ì‰˚ ìÓ‰ÌËÏ Ì‡
‚ÒÂıî? Õ‡ ˜ÂÏ ˝ÚÓ ÓÚ‡ÁËÚÒˇ?

“.’.: ÃÓ‰ÂÎËÓ‚‡ÌËÂ ÓÔ˚Ú‡ ˝ÍËÔ‡-
Ê‡ ó ̋ ÚÓ Í‡Í ‡Á ÚÓ, ̃ ÚÓ Ï˚ Â˘Â ÚÓÎ¸-
ÍÓ ÔËÏÂˇÂÏÒˇ Ò‰ÂÎ‡Ú¸ ‚ Ë„Â. ◊ÂÒÚ-
ÌÓ „Ó‚Óˇ, ÛÓ‚ÂÌ¸ ‰ÂÚ‡ÎËÁ‡ˆËË ·Û‰ÂÚ
Á‡‚ËÒÂÚ¸ ÓÚ ‚ÂÏÂÌË Ë ÂÒÛÒÓ‚, ÍÓÚÓ-
˚ÏË Ï˚ ·Û‰ÂÏ ‡ÒÔÓÎ‡„‡Ú¸ ‚ ÔÂËÓ‰
Á‡‚Â¯ÂÌËˇ ÔÓÂÍÚ‡. œÓ Í‡ÈÌÂÈ ÏÂÂ
Û Ì‡Ò ·Û‰ÂÚ ÌÂÍËÈ ÔÓ‚˚¯‡˛˘ËÈÒˇ ÒÓ
‚ÂÏÂÌÂÏ ËÌ‰ÂÍÒ ìÛÏÂÌËÈî ˝ÍËÔ‡Ê‡,
ÍÓÚÓ˚È ·Û‰ÂÚ ‚ÓÁ‰ÂÈÒÚ‚Ó‚‡Ú¸ Ì‡ ‚ÒÂ
ÒÙÂ˚ ÔÓ‚Â‰ÂÌËˇ ÍÓ‡·Îˇ. ¬ Ë‰Â‡ÎÂ
Ï˚ ıÓÚÂÎË ·˚ ËÏÂÚ¸ ÔÓ‰Ó·Ì˚È ËÌ‰ÂÍÒ
‰Îˇ Í‡Ê‰ÓÈ ËÁ ÔÓ‰ÒËÒÚÂÏ ÍÓ‡·Îˇ, ÍÓ-
ÚÓ˚È Û‚ÂÎË˜Ë‚‡ÎÒˇ ·˚ ‚ Á‡‚ËÒËÏÓÒ-
ÚË ÓÚ ÚÓ„Ó, Í‡Í ˜‡ÒÚÓ ˝ÚË ÔÓ‰ÒËÒÚÂÏ˚
ËÒÔÓÎ¸ÁÛ˛ÚÒˇ. ÕÓ Ë‰Â‡Î˚ ó ̋ ÚÓ Ó‰ÌÓ,
‡ ‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚË ó ÒÓ‚ÒÂÏ ‰Û„ÓÂ.

.EXE: ’ÓÓ¯Ó ÔÓÌËÏ‡ÂÏ ‚‡Ò, “ÓÈ.
» ÔÓÒÎÂ‰ÌËÈ ‚ÓÔÓÒ. ¬ ÔÂÒÔÂÍÚË‚Â
Destroyer Command ·Û‰ÂÚ ‚Á‡ËÏÓ‰ÂÈ-
ÒÚ‚Ó‚‡Ú¸ Ò Silent Hunter 2.  ‡ÍÓ‚Ó, ÔÓ
‚‡¯ËÏ ÔÓ„ÌÓÁ‡Ï, ·Û‰Û˘ÂÂ ÍÓÌˆÂÔ-

Êîðàáëü â îêåàíå

√Ó‚ÓˇÚ, ˜ÚÓ Í‡ÏÔ‡ÌËˇ ·Û‰ÂÚ ìÔÓÎÛ‰ËÌ‡ÏË˜ÂÒÍÓÈî. ÃÓÊÌÓ ÔÂ‰ÔÓÎÓ-
ÊËÚ¸, ̃ ÚÓ ̋ ÚÓ ·Û‰ÂÚ ÌÂ˜ÚÓ ‚Ó‰Â ÚÓ„Ó, ̃ ÚÓ ·˚ÎÓ ‚ Silent Hunter, ó Ô‡‚-
‰‡, ˝ÒÏËÌˆ˚ ‚˚ıÓ‰ˇÚ ‚ ÏÓÂ ÌÂ Ì‡ Ò‚Ó·Ó‰ÌÛ˛ ÓıÓÚÛ, ‡ Ò ˜ÂÚÍÓ ÓÔÂ‰Â-
ÎÂÌÌ˚Ï Á‡‰‡ÌËÂÏ. ¬Ë‰ËÏÓ, Á‡‰‡ÌËˇ ·Û‰ÛÚ ÌÂÔÓ‚ÚÓËÏ˚ÏË, ÌÓ ËÁÏÂ-
ÌËÚ¸ ÂÁÛÎ¸Ú‡Ú ‚ÓÈÌ˚ Ï˚ ‚ÒÂ ÊÂ ÌÂ ÒÏÓÊÂÏ (‰‡, ÍÒÚ‡ÚË, Á‡·˚Î ÛÔÓÏˇ-
ÌÛÚ¸, ̃ ÚÓ ‚˚ıÓ‰ËÚ¸ ‚ ÏÓÂ Ì‡Ï ÔË‰ÂÚÒˇ ËÒÍÎ˛˜ËÚÂÎ¸ÌÓ ÔÓ‰ ‡ÏÂËÍ‡Ì-
ÒÍËÏ ÙÎ‡„ÓÏ ó Á‡ÚÓ Ì‡ ‰‚Ûı ÓÍÂ‡Ì‡ı). ¬ÔÓ˜ÂÏ, ÓÔˇÚ¸ ÊÂ, Í‡Í Ë ‚
Silent Hunter, ‚ Ë„Û ·Û‰ÂÚ ‚‚Â‰ÂÌÓ ÏÌÓÊÂÒÚ‚Ó ËÒÚÓË˜ÂÒÍËı ÒˆÂÌ‡Ë-
Â‚. ¬ DC ÒÏÓ‰ÂÎËÓ‚‡ÌÓ ÓÍÓÎÓ ÒÓÚÌË ‡ÁÎË˜Ì˚ı ÚËÔÓ‚ ÍÓ‡·ÎÂÈ. œË-
˜ÂÏ ÌÂÍÓÚÓ˚Â ÍÓ‡·ÎË ìÒÓ·‡Ì˚î ËÌ‰Ë‚Ë‰Û‡Î¸ÌÓ ó ÂÒÎË ÓÌË ËÏÂÎË
ÒÔÂˆËÙË˜ÂÒÍËÂ ÓÒÓ·ÂÌÌÓÒÚË, ‚˚‰ÂÎˇ˛˘ËÂ Ëı ËÁ ÒÂËË ÒËÒÚÂ¯ËÔÓ‚.
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»Ú‡Í, Â˘Â Ó‰ËÌ ‰ËÌ‡ÏË˜ÂÒÍËÈ ̋ ÎÂÏÂÌÚ. œÓ„Ó‰‡. ƒ‚ËÊÛ˘ËÂÒˇ ÙÓÌÚ˚; ËÏË-
Ú‡ˆËˇ ÔÓ„Ó‰Ì˚ı ÛÒÎÓ‚ËÈ Ì‡ ÔÓ‰Ó·ÌÓÏ ÛÓ‚ÌÂ ‚ÒÚÂ˜‡ÂÚÒˇ Í‡ÈÌÂ Â‰ÍÓ.
 ‡Í Ë ‚ Silent Hunter, ÔÓ„Ó‰‡ ·Û‰ÂÚ ‚ÎËˇÚ¸ Ì‡ ‚‡¯Û Ï‡ÍÒËÏ‡Î¸ÌÛ˛ ÒÍÓ-
ÓÒÚ¸ Ë ÏÂ¯‡Ú¸ Ó·Ì‡ÛÊÂÌË˛ ‚‡ÊÂÒÍËı ÍÓ‡·ÎÂÈ.

ÕÛ Ë ÍÓÌÂ˜ÌÓ, ÌÂÎ¸Áˇ ÌÂ ÛÔÓÏˇÌÛÚ¸ Ó Ò‡ÏËı ÚÂ‡Ú‡ı ‚ÓÂÌÌ˚ı ‰ÂÈÒÚ‚ËÈ.
—ÔÎÓ¯Ì‡ˇ ‚Ó‰‡?  ‡Í ·˚ ÌÂ Ú‡Í. œË ÏÓ‰ÂÎËÓ‚‡ÌËË Ë ÓÍÂ‡Ì‡, Ë ·ÂÂ„‡
ËÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡Î‡Ò¸ USGS ó ‚ÒÂÏËÌ‡ˇ „ÂÓ„‡ÙË˜ÂÒÍ‡ˇ ·‡Á‡ ‰‡ÌÌ˚ı Ò ‡Á-
Â¯ÂÌËÂÏ ‚ ÚË‰ˆ‡Ú¸ ÒÂÍÛÌ‰.

ÕÂÍÓÚÓ˚Â ÏÓÏÂÌÚ˚ Â˘Â ÌÂ ÓÔÂ‰ÂÎÂÌ˚ ‰Ó ÍÓÌˆ‡.   ÔËÏÂÛ, ÚÓ, Í‡Í
ÏÂÌˇÂÚÒˇ ÓÔ˚Ú ÍÓÏ‡Ì‰˚ Ë Ì‡Í‡ÔÎË‚‡ÂÚÒˇ ÂÂ ÛÒÚ‡ÎÓÒÚ¸. »ÎË ‚Á‡ËÏÓ‰ÂÈ-
ÒÚ‚ËÂ ˝ÒÏËÌˆÂ‚ Ò ‡‚Ë‡ˆËÂÈ ‚ ÒÓÒÚ‡‚Â ÔÓËÒÍÓ‚Ó-Û‰‡Ì˚ı „ÛÔÔ. »ÎË ÚÓ,
·Û‰ÛÚ ÎË ̋ ÒÏËÌˆ˚ ÔÓÔÓÎÌˇÚ¸ Á‡Ô‡Ò˚ ÚÓÔÎË‚‡, ÌÂ Á‡ıÓ‰ˇ Ì‡ Ò‚ÓË ·‡Á˚ (‡ ‚
ÊËÁÌË ËÏ ˜‡ÒÚÂÌ¸ÍÓ ÔËıÓ‰ËÎÓÒ¸ ìÔËÒ‡Ò˚‚‡Ú¸Òˇî Í ÍÛÔÌ˚Ï ÍÓ‡·ÎˇÏ
Ò‚ÓÂÈ ˝ÒÍ‡‰˚).  ÓÂ-˜ÚÓ Á‡ÒÎÛÊË‚‡ÂÚ ÓÚ‰ÂÎ¸ÌÓ„Ó ‡ÒÒÏÓÚÂÌËˇ ó ÒÍ‡-
ÊÂÏ, ÏÓ‰ÂÎ¸ ÔÓ‚ÂÊ‰ÂÌËÈ Ë ÚÓ, Í‡Í Ò ˝ÚËÏË ÔÓ‚ÂÊ‰ÂÌËˇÏË ·Û‰ÛÚ ·Ó-
ÓÚ¸Òˇ ‡‚‡ËÈÌ˚Â Ô‡ÚËË.  ÓÓ˜Â, ËÌÚÂÂÒÌ˚ı ÏÂÒÚ ÚÛÚ ÏÌÓ„Ó.

ÕÓ „Î‡‚ÌÓÂ, ÓÔˇÚ¸ ÊÂ, ó Destroyer Command ·Û‰ÂÚ ÔËÌ‡‰ÎÂÊ‡Ú¸ Í ‡·-
ÒÓÎ˛ÚÌÓ ÛÌËÍ‡Î¸ÌÓÏÛ Ê‡ÌÛ. —ËÏÛÎˇÚÓ Ì‡‰‚Ó‰ÌÓ„Ó ÍÓ‡·Îˇ!

¬ÚÓÓÈ Í‚‡Ú‡Î Ì˚ÌÂ¯ÌÂ„Ó „Ó‰‡. ∆‰Û ÌÂ ‰ÓÊ‰ÛÒ¸.

ˆËË ÒÎËˇÌËˇ ÒËÏÛÎˇÚÓÓ‚ ‡ÁÎË˜Ì˚ı
Ê‡ÌÓ‚?  ‡Í ‚˚ ÔÓÎ‡„‡ÂÚÂ, ‚ÓÁÏÓÊ-
ÌÓ ÎË Ó·‡ÁÓ‚‡ÌËÂ Â‰ËÌÓÈ Ë„Ó‚ÓÈ
‚ÒÂÎÂÌÌÓÈ, Ë ÂÒÎË ‰‡, ÚÓ ÍÓ„‰‡ ˝ÚÓ
ÒÏÓÊÂÚ ÔÓËÁÓÈÚË? ¬‡Ò ‚Â‰¸ ÌÂ ÒÚ‡-
¯‡Ú „ÎÓ·‡Î¸Ì˚Â ÔÓÂÍÚ˚?

“.’.: Õ‡‰Â˛Ò¸, ‚˚ ‰Ó„‡‰˚‚‡ÂÚÂÒ¸,
˜ÚÓ ÔË ÒÎËˇÌËË ÒËÏÛÎˇÚÓÓ‚ ÏÓ-
„ÛÚ ‚ÓÁÌËÍÌÛÚ¸ ÏÌÓ„Ó˜ËÒÎÂÌÌ˚Â
ÔÓ·ÎÂÏ˚ ‡ÁÌÓÈ ÒÚÂÔÂÌË ÒÎÓÊÌÓ-
ÒÚË. ŒÒÓ·ÂÌÌÓ
˝ÚÓ ÓÚÌÓÒËÚÒˇ Í
ÚÂÏ ÒÎÛ˜‡ˇÏ,
ÍÓ„‰‡ ÒËÏÛÎˇÚÓ-
˚ ÔÓËÁ‚Â‰ÂÌ˚
ÒÚÓÓÌÌËÏË ÍÓ-
Ï‡Ì‰‡ÏË. ≈ÒÎË
ÊÂ „Ó‚ÓËÚ¸ ·Ó-
ÎÂÂ ÍÓÌÍÂÚÌÓ,
Ó· Ultimation, ÚÓ
Û Ì‡Ò ÍÂÔÍËÂ ‡-
·Ó˜ËÂ ÓÚÌÓ¯Â-
ÌËˇ Ò ‡Á‡·ÓÚ-
˜ËÍ‡ÏË Silent Hunter, Ë Ï˚ ÛÊÂ ‰‡‚-
ÌÓ ÒÓ‚ÏÂÒÚÌÓ ËÒÔÓÎ¸ÁÛÂÏ ÍÓ‰ Ë
·‡Á˚ ‰‡ÌÌ˚ı. ŒÚÒ˛‰‡ Ë Ì‡‰ÂÊ‰‡,
˜ÚÓ ‚ÒÂ ÔÓÈ‰ÂÚ „Î‡‰ÍÓ.

— Ô‡ÍÚË˜ÂÒÍÓÈ ÚÓ˜ÍË ÁÂÌËˇ, ÒÓ-
Á‰‡ÌËÂ Ë„Ó‚ÓÈ ‚ÒÂÎÂÌÌÓÈ Ì‡ ÓÒÌÓ-
‚Â ÒËÏÛÎˇÚÓÓ‚ ó Á‡‰‡˜‡ ÓÚÌ˛‰¸ ÌÂ
ÌÂ‚ÓÁÏÓÊÌ‡ˇ, Û˜ËÚ˚‚‡ˇ ÒÓ‚ÂÏÂÌ-
Ì˚Â ÚÂıÌÓÎÓ„ËË. —‡ÏÓÈ ÒÎÓÊÌÓÈ
ÔÓ·ÎÂÏÓÈ, ÍÓÚÓÛ˛ ÔË‰ÂÚÒˇ Â-
¯‡Ú¸ ÔË ˝ÚÓÏ, ÒÚ‡ÌÂÚ ÔÂ‚‡˘ÂÌËÂ
Ú‡ÍÓÈ ‚ÒÂÎÂÌÌÓÈ ‚ ‰ÂÈÒÚ‚ËÚÂÎ¸ÌÓ
Á‡ı‚‡Ú˚‚‡˛˘ÂÂ ÏÂÒÚÓ ‰Îˇ Ë„˚. —‰‡-
ÂÚÒˇ ÏÌÂ, Á‰ÂÒ¸ ·Û‰ÂÚ „‰Â ‡Á‚ÂÌÛÚ¸-
Òˇ ‰ËÁ‡ÈÌÂ‡Ï Ë„. √Î‡‚ÌÓÂ ó Ô‡-
‚ËÎ¸ÌÓ ÓÔÂ‰ÂÎËÚ¸Òˇ Ò ÚÂÏ, ËÁ ˜Â„Ó

·Û‰ÂÚ ÙÓÏËÓ‚‡Ú¸Òˇ Ë„Ó‚‡ˇ ÒËÚÛ-
‡ˆËˇ ‚ ÔÓ‰Ó·ÌÓ„Ó Ó‰‡ ÔÓÂÍÚÂ.

Õ‡ÔËÏÂ, ‚ Quake, Unreal etc. ‚ÒÂ
Ë„ÓÍË ‚ ÔËÌˆËÔÂ Ì‡ıÓ‰ˇÚÒˇ ‚ Ó‰Ë-
Ì‡ÍÓ‚ÓÏ ÔÓÎÓÊÂÌËË, Ë ÒÚ‡ÚÂ„Ëˇ
Ë„˚ ‰Îˇ ‚ÒÂı ÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÚÂÎÂÈ Á‡ÍÎ˛-
˜‡ÂÚÒˇ ‚ ÔÓËÒÍÂ ÎÛ˜¯Â„Ó ÓÛÊËˇ. ¬
·ÓÂ‚˚ı ÊÂ ÒËÏÛÎˇÚÓ‡ı Ì‡‰Ó ÛÔ‡‚-
ÎˇÚ¸ ÔÓ‰‡Á‰ÂÎÂÌËˇÏË ‡ÁÎË˜Ì˚ı
Ó‰Ó‚ ‚ÓÈÒÍ. ¬˚ Ô˚Ú‡ÂÚÂÒ¸ ÒÏÓ‰ÂÎË-
Ó‚‡Ú¸ Ó·˘Â‚ÓÈÒÍÓ‚Û˛ ÓÔÂ‡ˆË˛, ‚
ÍÓÚÓÓÈ ‡ÁÎË˜Ì˚Â ÔÓ‰‡Á‰ÂÎÂÌËˇ
‚Á‡ËÏÓ‰ÂÈÒÚ‚Û˛Ú ‰Û„ Ò ‰Û„ÓÏ. ¬
Ë‰Â‡ÎÂ ÓÌË ÙÛÌÍˆËÓÌËÛ˛Ú, Í‡Í Ì‡-
ÒÚÓˇ˘‡ˇ „ÛÔÔ‡ ‚ÓÈÒÍ. ¿ ˝ÚÓ ·ÓÎÂÂ
ÒÎÓÊÌ‡ˇ ÔÓ·ÎÂÏ‡, ˜ÂÏ ÏÓÊÂÚ ÔÓ-
Í‡Á‡Ú¸Òˇ Ì‡ ÔÂ‚˚È ‚Á„Îˇ‰. ÕÓ ‚‡Ï,

.EXE, ˇ ‡ÒÍÓ˛ ÒÂÍÂÚ. —ÎÛ¯‡ÈÚÂ
‚ÌËÏ‡ÚÂÎ¸ÌÓ, ̃ ÚÓ Ì‡‰Ó Ò‰ÂÎ‡Ú¸:

1. —ÏÓ‰ÂÎËÛÈÚÂ ÒÛ·Ó‰ËÌ‡ˆË˛ Ë
ÔÓˇ‰ÓÍ ÓÚ‰‡˜Ë ÔËÍ‡ÁÓ‚ Ú‡Í, ̃ ÚÓ·˚
ÔÓ‰‡Á‰ÂÎÂÌËˇ ÏÓ„ÎË ÍÓÓ‰ËÌËÓ-
‚‡Ú¸ Ò‚ÓË ÛÒËÎËˇ, ‡ Ë„‡ ÌÂ ÔÂ‚‡-
˘‡Î‡Ò¸ ‚ ÌÂÍÓÌÚÓÎËÛÂÏÛ˛ ÂÁÌ˛.
ÕÂÛÔ‡‚ÎˇÂÏÓÂ ÍÓ‚ÓÔÓÎËÚËÂ ıÓ-
Ó¯Ó ‰Îˇ Quake, ÌÓ ÌÂ ‰Îˇ Â‡ÎËÒ-
ÚË˜ÌÓ„Ó ·ÓÂ‚Ó„Ó ÒËÏÛÎˇÚÓ‡. ÕÂÓ·-
ıÓ‰ËÏ ‰ÓÒÚ‡ÚÓ˜ÌÓ ÏÓ˘Ì˚È ËÌÚÂ-
ÙÂÈÒ ÛÔ‡‚ÎÂÌËˇ, ‰ÓÎÊÌ˚ ÒÛ˘ÂÒÚ‚Ó-
‚‡Ú¸ ÔÓÚÓÍÓÎ˚ ‰Îˇ ÔÂÂ‰‡˜Ë ÔËÍ‡-
ÁÓ‚ Í‡Ê‰ÓÏÛ ËÁ ÔÓ‰‡Á‰ÂÎÂÌËÈ.

2. œÂ‰ÛÒÏÓÚËÚÂ ‚ÒÂ‚ÓÁÏÓÊÌ˚Â
ÍÓÏ·ËÌ‡ˆËË Ë„ÓÍÓ‚.   ÔËÏÂÛ, ‚ Â‰Ë-
ÌÓÈ Ë„Ó‚ÓÈ ‚ÒÂÎÂÌÌÓÈ Á‡‰ÂÈÒÚ‚Ó‚‡-
Ì˚ ÒËÏÛÎˇÚÓ ˝ÒÏËÌˆ‡, ‡‚Ë‡ÒËÏÛÎˇ-
ÚÓ Ë ÒËÏÛÎˇÚÓ ÔÓ‰‚Ó‰ÌÓÈ ÎÓ‰ÍË.
ƒÓÔÛÒÚËÏ, ‚ Í‡ÍÓÈ-ÚÓ ÏÓÏÂÌÚ ‚ Ë„Û
Ó‰ÌÓ‚ÂÏÂÌÌÓ ‚ÒÚÛÔ‡˛Ú: Ó‰ËÌ Ë„ÓÍ,
‚˚·‡‚¯ËÈ ̋ ÒÏËÌÂˆ, Ó‰ËÌ Ë„ÓÍ, ‚˚·-
‡‚¯ËÈ Ò‡ÏÓÎÂÚ, Ë ˆÂÎ˚ı ‰‚ÂÌ‡‰ˆ‡Ú¸
Ë„ÓÍÓ‚, ÔÓÊÂÎ‡‚¯Ëı ÛÔ‡‚ÎˇÚ¸ ÔÓ‰-
‚Ó‰ÌÓÈ ÎÓ‰ÍÓÈ.  ‡Í ‚˚ ·Û‰ÂÚÂ ÚÓ„‰‡
‰ÂÈÒÚ‚Ó‚‡Ú¸? ƒ‡, ˝ÚÓ Í‡ÈÌËÈ ÒÎÛ˜‡È,
ÌÓ ˜ÚÓ-ÚÓ Ì‡‰Ó ÔË‰ÛÏ‡Ú¸, ˜ÚÓ·˚ „‡-
‡ÌÚËÓ‚‡Ú¸ Í‡Ê‰ÓÏÛ, ÍÚÓ Á‡ıÓ˜ÂÚ Ò˚„-
‡Ú¸ ‚ ÔÓ‰Ó·ÌÓÈ ‚ÒÂÎÂÌÒÍÓÈ Ë„Â, ˜ÚÓ
Û ÌÂ„Ó ·Û‰ÂÚ Ú‡Í‡ˇ ‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚ¸, ‡ Ë„‡
‰ÓÒÚ‡‚ËÚ ÂÏÛ Û‰Ó‚ÓÎ¸ÒÚ‚ËÂ.

3. √ÂÌÂËÛÈÚÂ Ú‡ÍËÂ ÒˆÂÌ‡ËË ‚Ó-
ÂÌÌ˚ı ÓÔÂ‡ˆËÈ, ÍÓÚÓ˚Â ‰ÓÒÚ‡ÚÓ˜ÌÓ
Ô‡‚‰ÓÔÓ‰Ó·Ì˚ ‰Îˇ ‰‡ÌÌÓÈ ÍÓÏ·ËÌ‡-
ˆËË Ë„ÓÍÓ‚ Ë ÚËÔ‡ ÔÂ‰ÔÓÎ‡„‡ÂÏÓÈ
Ë„˚. —Ó˜ËÌÂÌËÂ ÒˆÂÌ‡ËÂ‚ ‰Îˇ Ó‰Ë-
ÌÓ˜Ì˚ı Ë„ ‰Ó‚ÓÎ¸ÌÓ ÌÂÔÓÒÚÓÂ Á‡-
ÌˇÚËÂ. —ÓÁ‰‡ÌËÂ Ô‡‚‰ÓÔÓ‰Ó·Ì˚ı
ÒˆÂÌ‡ËÂ‚ ‰Îˇ ·ÓÂ‚ÓÈ ÓÔÂ‡ˆËË, ‚
ÍÓÚÓÓÈ Û˜‡ÒÚ‚Û˛Ú ÔÓ‰‡Á‰ÂÎÂÌËˇ
‡ÁÎË˜Ì˚ı Ó‰Ó‚ ‚ÓÈÒÍ, ‰‡ Â˘Â Ò ‡Á-
ÎË˜Ì˚ÏË ÍÓÏ·ËÌ‡ˆËˇÏË Ë„ÓÍÓ‚, ó

�

Один из реальных исторических
сценариев времен второй мировой

войны.
�

Артиллерийские бои с вражескими
кораблями и обстрелы береговых

объектов, действия в составе
эскадр, преследование подводных

лодок... Абсолютно универсальный
корабль!

Á‡‰‡˜‡ ÍÛ‰‡ ·ÓÎÂÂ ÒÎÓÊÌ‡ˇ! Õ‡‰Ó ·Û-
‰ÂÚ, ÍÓÌÂ˜ÌÓ, ÛÒÚ‡ÌÓ‚ËÚ¸ ÌÂÍÓÚÓ˚Â
Ó„‡ÌË˜ÂÌËˇ, ̃ ÚÓ·˚ ÔÓˆÂÒÒ ÓÒÚ‡‚‡Î-
Òˇ ÛÔ‡‚ÎˇÂÏ˚Ï.

¬ ÍÓÏ·ËÌËÓ‚‡ÌÌÓÈ ‚ÒÂÎÂÌÌÓÈ
Destroyer Command/Silent Hunter Ï˚
Ì‡¯ÎË ÍÎ‡ÒÒË˜ÂÒÍÓÂ Â¯ÂÌËÂ: ̋ ÒÏËÌ-
ˆ˚ Ë ÔÓ‰‚Ó‰Ì˚Â ÎÓ‰ÍË ‚ÒÂ„‰‡ ·Ó˛Ú-
Òˇ ‰Û„ Ò ‰Û„ÓÏ, ‡ Ì‡Ï ÓÒÚ‡ÂÚÒˇ ÎË¯¸
Ú˘‡ÚÂÎ¸ÌÓ ÔÓÔËÒ‡Ú¸ ÒˆÂÌ‡ËË ‰Îˇ
ÓÔÂ‰ÂÎÂÌÌ˚ı ÍÓÏ·ËÌ‡ˆËÈ Ë„ÓÍÓ‚.
œËÏÂÌˇÂÏ˚È ËÌÚÂÙÂÈÒ ó ÎË¯¸
Ì‡˜‡ÎÓ ‰ÓÎ„Ó„Ó ̋ ‚ÓÎ˛ˆËÓÌÌÓ„Ó ÔÓ-
ˆÂÒÒ‡, ‚ ÍÓÌˆÂ ÍÓÚÓÓ„Ó Ï˚ ÒÏÓÊÂÏ
Û‚Ë‰ÂÚ¸ ÚÓÚ ÚËÔ ËÌÚÂ‡ÍÚË‚ÌÓ„Ó ÔÓÎˇ
·Óˇ, Ó ÍÓÚÓÓÏ ÏÂ˜Ú‡ÂÏ. œÓ„‡ÏÏ-
Ì˚Â ‡Á‡·ÓÚÍË Ultimation Ò‰ÂÎ‡ÎË
‚ÓÁÏÓÊÌ˚Ï ÚÂıÌË˜ÂÒÍÓÂ ÒÎËˇÌËÂ
‡ÁÎË˜Ì˚ı ÚËÔÓ‚ ÒËÏÛÎˇÚÓÓ‚ ‚ Â‰Ë-
ÌÓÈ ‚ÒÂÎÂÌÌÓÈ. ÕÓ ÔÂÊ‰Â ˜ÂÏ Ï˚
ÒÏÓÊÂÏ ‚ÂÒÚË ·ÓÂ‚˚Â ‰ÂÈÒÚ‚Ëˇ Ì‡
·ÓÎÂÂ ¯ËÓÍÓÏ ˝ÎÂÍÚÓÌÌÓÏ ÚÂ‡ÚÂ,
Ì‡‰Ó ·Û‰ÂÚ Â¯ËÚ¸ ÌÂÒÍÓÎ¸ÍÓ ÌÂÏ‡ÎÓ-
‚‡ÊÌ˚ı ÒˆÂÌ‡Ì˚ı ‚ÓÔÓÒÓ‚...

ƒÓÔÓÒ ÒÌËÏ‡ÎË:
—Ú‡¯ËÈ ÒÎÂ‰Ó‚‡ÚÂÎ¸ √Î‡‚ÌÓÈ

‚ÓÂÌÌÓ-ÏÓÒÍÓÈ Ë ‚ÓÂÌÌÓ-
‚ÓÁ‰Û¯ÌÓÈ ÔÓÍÛ‡ÚÛ˚ ı-Ú

À¿Ã“fi√Œ¬ Ë ‰ÂÊÛÌ˚È ÓÙËˆÂ
√Î‡‚ÌÓ„Ó ‡Á‚Â‰ÛÔ‡‚ÎÂÌËˇ

√ÂÌÂ‡Î¸ÌÓ„Ó ̄ Ú‡·‡ Ï-Î ÕŒ¬» Œ¬.
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ÒÎË ‚ÂËÚ¸ ÚÓ‚‡Ë˘Û
ÃÓÌ‡ÒÚ˚ÒÍÓÏÛ (ÌÂ
·Û‰Û ÛÚÓ˜ÌˇÚ¸, ÍÚÓ ˝ÚÓ,
Î‡‰ÌÓ?), ÔÂÂ˜ËÒÎÂÌ-

Ì˚Â ‚˚¯Â ÔˇÚ¸ Í‡ÚÂ„ÓËÈ ÒÛÚ¸ ì·ÂÒ-
ÔÎÓÚÌ˚Â ˜ËÌ˚ ÒÓ‚ÂÚÒÍÓ„Ó ÍÓÎÎÂÍ-
ÚË‚ÌÓ„Ó ÒÓÁÌ‡ÚÂÎ¸ÌÓ„Ó, ÍÓÚÓ˚Â
ÔÂ‰ÒÚ‡‚ÎÂÌ˚ ‚ ‡ıËÚÂÍÚÛÌÓ-Ô‡-
ÍÓ‚ÓÏ Ò‡Í‡Î¸ÌÓÏ ‰ËÒÍÛÒÂ ¬ƒÕ’î.
» ÚÓ ‚ÂÌÓ.

Космонавты ›ÚÓ ‚Ó‚ÒÂ Ë ÌÂ
ÍÎÓÌ. ›ÚÓ ÔÓÒÚÓ ÒÓ‚Ô‡‰ÂÌ¸Â. ÕËÍ‡-
ÍÓÈ ÌÂ ÔÎ‡„Ë‡Ú. œÓ‚ÚÓˇÈÚÂ ‰ÂÒˇÚ¸
‡Á.

Strategy First ó ̌ ‚ÎÂÌËÂ ‰ËÍÓÂ, ÌÓ
ÒËÏÔ‡ÚË¯ÌÓÂ.  ‡Í ‚˚ÔÛÒÚˇÚ ̃ ÚÓ-ÌË-
·Û‰¸ ó Ú‡Í ÔÓÒÚÓ ÎÓÊËÒ¸ ‚ „Ó·
Ì‡ ‰Ó·Ó‚ÓÎ¸ÌÓÈ ÓÒÌÓ‚Â. —Ì‡˜‡Î‡
Clans ó Ï˚ ‰‡ÊÂ ÌÂ ÒÚ‡ÎË Ó·‡-
˘‡Ú¸ Ì‡ ›“Œ ‚ÌËÏ‡ÌËÂ, ̃ ÚÓ Ò‡ÏÓ ÔÓ
ÒÂ·Â ˇ‚ÎˇÂÚÒˇ ÒÏÂÚÌ˚Ï ÔË„Ó‚Ó-
ÓÏ. «‡ÚÂÏ Man of War II ó ÍÓ-
ÏÂ¯Ì˚È ‡‰, Ó ÍÓÚÓÓÏ ÏÓËÏ „Î‡-
Á‡Ï ÙËÁË˜ÂÒÍË ·ÓÎ¸ÌÓ ‚ÒÔÓÏËÌ‡Ú¸.
≈„Ó Â˘Â Û„Ó‡Á‰ËÎÓ ‚˚ÈÚË ‰ÂÌ¸ ‚
‰ÂÌ¸ Ò Dungeon Keeper 2 ó Ë„ÓÈ
ÒÓ‚Â¯ÂÌÌÓ ·ÂÁ˚‰ÂÈÌÓÈ, ÌÓ ÌÂ‚ÏÂ-
ÌˇÂÏÓ Í‡ÒË‚ÓÈ ÔÓ ÚÂÏ ‰‡ÎÂÍËÏ
‚ÂÏÂÌ‡Ï. œÓÚÓÏ Disciples (ÒÏ.
ÚËÔ‡ “ÂÏÛ ÌÓÏÂ‡ Ë ÍÓÌÍÂÚÌÓ ÌÓ-
ÏËÌ‡ˆË˛ ìÀÂ‚‡ˇ ÂÁ¸·‡î) ó ÊÂÎ˜¸
ÔÓÔÓÎ‡Ï Ò ÎËÒ¸ËÏ ˇ‰ÓÏ, ÍÓÚÓÓÈ
Ì‡ÔÓÎÌÂÌ˚ Ì‡¯Ë Ú‡·ÂÎ¸Ì˚Â ìœ‡ÍÂ-
˚î Ò ÔÎ‡ÚËÌÓ‚˚ÏË ÔÂ¸ˇÏË, ÓÚ
ÌÂÓÊË‰‡ÌÌÓÒÚË Ò‚ÂÌÛÎ‡Ò¸ Ë Á‡Ò‡-
ı‡ËÎ‡Ò¸. ¬ÔÓ˜ÂÏ, ̋ ÚÛ ËÒÚÓË˛ ‚˚
Ë Ò‡ÏË ÁÌ‡ÂÚÂ ËÁ Ì‡¯ÂÈ ÔÓ‚ÂÒÚË ‚Â-
ÏÂÌÌ˚ı ÎÂÚ.

Œ‰Ì‡ÍÓ Á‡ÍÓÌ˜ËÏ ËÒÚÓË˜ÂÒÍËÈ
˝ÍÒÍÛÒ. ¬ ̋ ÚÛ Ò‡ÏÛ˛ ÏËÌÛÚÛ Strategy
First ËÁ„ÓÚ‡‚ÎË‚‡ÂÚ HW-ÍÎÓÌ/ÍËÎÎÂ
(Ì‡ Ò‡ÏÓÏ-ÚÓ ‰ÂÎÂ, 3D space-combat
RTS, ÌÓ Ó· ˝ÚÓÏ ˜ÛÚ¸ ÌËÊÂ) ÔÓ‰ Ì‡-
Á‚‡ÌËÂÏ O.R.B. ÕËÍ‡ÍÓ„Ó ÓÚÌÓ¯ÂÌËˇ
Í ·ËÚ‡ÌÒÍÓÈ ˝ÎÂÍÚÓÌÌÓÈ ÒˆÂÌÂ:
˝ÚÓ ‡Ò¯ËÙÓ‚˚‚‡ÂÚÒˇ ‚ÒÂ„Ó-Ì‡-
‚ÒÂ„Ó Í‡Í Off-World Resource Bases.
 ÓÓÚÍÓ Ó Ò˛ÊÂÚÂ: ˝ÚÓ ‰Ó‚ÓÎ¸ÌÓ-
Ú‡ÍË Ï‡‡ÁÏ‡ÚË˜ÂÒÍ‡ˇ ËÒÚÓËˇ Ó
ÚÓÏ, Í‡Í ‚ ÔÓˆÂÒÒÂ ‰Œ·˚˜Ë ÔÓÎÂÁ-

Ì˚ı ËÒÍÓÔ‡ÂÏ˚ı ËÁ ÔÓˇÒ‡ ‡ÒÚÂÓË-
‰Ó‚ ‰‚Â ‚˚ÒÓÍÓ‡Á‚ËÚ˚Â ‡Ò˚ Ó·-
Ì‡ÛÊËÎË, ˜ÚÓ ‚ÒÂ ˝ÚÓ ‚ÂÏˇ Ì‡ıÓ-
‰ËÎËÒ¸ ‚ Ó‰ÌÓÈ ·ÂÎÓ„Â ÔÓ‰Ó·ÌÓ
‰‚ÛÏ ÏÂ‰‚Â‰ˇÏ. –‡Á·ÓÍ‡, ˇ ÌÂ ÛÒ-
Ú‡˛ ÔÓ‚ÚÓˇÚ¸, ÌÂËÁ·ÂÊÌ‡.

¬˚ ÒÏÓÚËÚÂ Ì‡ ÒÍËÌ¯ÓÚ˚ Ë ‚Ë-
‰ËÚÂ Homeworld. ’Ó˜ÂÚÒˇ ÔÓÚÂÂÚ¸
„Î‡Á‡ Ë ÔÓÔÓÒËÚ¸ ÍÓ„Ó-ÌË·Û‰¸ Ó
ıÓÓ¯ÂÏ ÔËÌÍÂ, ÌÓ ‚Ë‰ÂÌËÂ ÌËÍ‡Í
ÌÂ ÊÂÎ‡ÂÚ ËÒ˜ÂÁ‡Ú¸. »Ì‚ÂÒËÓÌÌ˚Â
ÒÎÂ‰˚, ·˝Í„‡ÛÌ‰, ÂÒÛÒÓÒÓ‰Â-
Ê‡˘ËÂ ‡ÒÚÂÓË‰˚ ó ‚ÒÂ ˝ÚÓ Á‰Ó-
Ó‚Ó ÔÓıÓÊÂ Ì‡ Í‡ÍÛ˛-ÌË·Û‰¸ ·ÓÈ-
ÍÛ˛ Total Conversion. » ÚÛÚ Ì‡ ÒˆÂ-
ÌÂ ÔÓˇ‚ÎˇÂÚÒˇ PR-ÓÚ‰ÂÎ Strategy
First ‚ ÔÓÎÌÓÏ ÒÓÒÚ‡‚Â, ÍÓÚÓ˚È
Ì‡˜ËÌ‡ÂÚ Á‡ÍÎËÌ‡Ú¸ ËÌÚÂÂÒÛ˛˘Ëı-
Òˇ ÍÓÓÌÌÓÈ ÓÚÏ‡ÁÍÓÈ ÒÎÂ‰Û˛˘Â-
„Ó ÒÓ‰ÂÊ‡ÌËˇ: ‰ÂÒÍ‡Ú¸, ÔÓÂÍÚ
·˚Î ‚ ‡Á‡·ÓÚÍÂ ÛÊÂ ‰‚‡ „Ó‰‡,
ÔÓ˝ÚÓÏÛ ÍÎÓÌÓÏ HW Ò˜ËÚ‡Ú¸Òˇ ÌÂ
ÏÓÊÂÚ ÌÛ ÌËÍ‡Í. —‡ÏÓÂ ËÌÚÂÂÒÌÓÂ,
˜ÚÓ Ú‡ÍÓÂ ÊÂ ÓÔ‡‚‰‡ÌËÂ ËÁ·‡ÎË
ÒÂ·Â Â˘Â ‰‚‡ Á‡ÔËÒÌ˚ı ÍÎÓÌÏÂÈÍÂ-
‡: ThrushWave ÒÓ Ò‚ÓËÏ Rift Ë ·Ó‰-
˚Â ÒÚ‡ËÍ‡Ì˚ ì—ËÏÓÌ-ÛÌ‰-ÿÛÒ-
ÚÂî Ò Ëı Conquest Wars.

ÕÛ Ë ÌÂ ÒÏÂ¯ÌÓ.

Титаны  Õ‡Á‚‡ÌËˇ ‡Ò Alyssians
Ë Malus ÌÂ „Ó‚ÓˇÚ ‚‡Ï ‡·ÒÓÎ˛ÚÌÓ
ÌË˜Â„Ó, Ë ˝ÚÓ ÒÓ‚Â¯ÂÌÌÓ ÌÂÛ‰Ë‚Ë-
ÚÂÎ¸ÌÓ. ŒÌË ÚÓÎ¸ÍÓ ˜ÚÓ ÔË‰ÛÏ‡Ì˚

Strategy First.  Ó‡·ÎË Alyssians (‚
‰‡Î¸ÌÂÈ¯ÂÏ Ô‡ÌË·‡ÚÒÍË ó ¿) ÒÏÓ-
„ÛÚ ÔÓı‚‡ÒÚ‡Ú¸Òˇ ÔÓ‚˚¯ÂÌÌÓÈ ÒÍÓÓ-
ÒÚÂÎ¸ÌÓÒÚ¸˛, Ï‡ÌÂ‚ÂÌÌÓÒÚ¸˛ Ë
ÏÂÚÍÓÒÚ¸˛ ó ÌÓ Ë ·ÓÎÂÂ ‚˚ÒÓÍÓÈ
ÒÚÓËÏÓÒÚ¸˛ ÔÓËÁ‚Ó‰ÒÚ‚‡. ¬ Ò‚Ó˛
Ó˜ÂÂ‰¸, ÔÓÒÛ‰ËÌ˚ Ëı ÓÔÔÓÌÂÌÚÓ‚ Ã
·Û‰ÛÚ ÚˇÊÂÎÓ ·ÓÌËÓ‚‡ÌÌ˚ÏË Ï‡Ò-
ÒË‚Ì˚ÏË ÎÂ‚Ë‡Ù‡Ì‡ÏË, ÒÚ‡‰‡˛˘Ë-
ÏË ıÓÌË˜ÂÒÍÓÈ ÌÂÔÓ‚ÓÓÚÎË‚ÓÒÚ¸˛.
ÕÛ Ë Ó„ÌÂ‚‡ˇ ÏÓ˘¸ ó ·Û‰¸ÚÂ Î˛·ÂÁ-
Ì˚. »Ì˚ÏË ÒÎÓ‚‡ÏË, Ì‡ÎËˆÓ ÔÓÔ˚Ú-
Í‡ Ò·‡Î‡ÌÒËÓ‚‡Ú¸ ÔÓÚË‚Ó·ÓÒÚ‚Û-
˛˘ËÂ ÒÚÓÓÌ˚ ‚ÏÂÒÚÓ ÔÓÒÚÓ„Ó Ë
ËÁˇ˘ÌÓ„Ó Â¯ÂÌËˇ ‡ÒÍ‡ÒËÚ¸ Ëı ‚
‡ÁÌ˚Â ˇÍËÂ ˆ‚ÂÚ‡ (ÚÓÎÒÚ˚È Ì‡ÏÂÍ
Ì‡ Relic, ÒÓ‚Â¯ÂÌÌÓ ‚ÂÌÓ). ì¬ ˜ÂÏ
ÊÂ ÔÓ·ÎÂÏ‡? ó ÒÔÓÒËÚ Ô˚ÚÎË‚˚È
˜ËÚ‡ÚÂÎ¸. ó ¬Â‰¸ ‚ ÌËÁÏÂÌÌ˚ı ÷˚÷-
ÍÎÓÌ‡ı ÓÚ‰ÂÎ¸Ì˚Â ÛÏÂÎ¸ˆ˚ ÛÏÛ‰ˇ-
ÎËÒ¸ Ò·‡Î‡ÌÒËÓ‚‡Ú¸ Ë ÔÓ ÚË Ì‡ˆË-
ÓÌ‡Î¸ÌÓÒÚË...î ƒ‡, ÌÓ Ú‡Ï ·˚ÎÓ Ó‰-
ÌËÏ ËÁÏÂÂÌËÂÏ ÏÂÌ¸¯Â.

¬ÒÂ„Ó Ì‡ÏÂ˜‡ÂÚÒˇ ÔˇÚ¸ ÚËÔÓ‚ ˛ÌË-
ÚÓ‚, Ó·Î‡‰‡˛˘Ëı Ô‡‡ÏÂÚ‡ÏË ìÒÍÓ-
ÓÒÚ¸î, ì·ÓÌˇî, ìÏ‡ÌÂ‚ÂÌÌÓÒÚ¸î,
ìÓ„ÌÂ‚‡ˇ ÏÓ˘¸î Ë ìÒÚÓËÏÓÒÚ¸î. œÂ-
‚˚È ÚËÔ ó Ó·ËÚ‡Î¸Ì˚Â ÂÒÛÒÓ‰Ó-
·˚‚‡˛˘ËÂ ÒÚ‡ÌˆËË, ‚ ˜ÂÒÚ¸ ÍÓÚÓ˚ı
Ë Ì‡Á‚‡Ì ÔÓÂÍÚ. ◊Û‰Ó‚Ë˘Ì˚Â ÒÓÓÛ-
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Relic следовало бы защитить свои
астероиды копирайтом. А то будет
вот что.
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›ÚË Î˛‰Ë ‰ÂÎ‡˛Ú ÌÂ »„Û Õ‡¯ÂÈ ÃÂ˜Ú˚,
‡ Homeworld Ì‡¯ÂÈ ÏÂ˜Ú˚ ó ÓÌË ÓÔÓÁ-
‰‡ÎË Ì‡ „Ó‰. ¬ÔÓ˜ÂÏ, ÌÂ ÒÚÓËÚ ÓÚ˜‡Ë‚‡Ú¸-
Òˇ: ÚÛÏ‡ÌÌÓÒÚË ÒÚ‡ÌÛÚ Â˘Â Í‡ÒË‚ÂÂ, ‡
ËÌ‚ÂÒËÓÌÌ˚Â ÒÎÂ‰˚ ó ÊËÌÂÂ.  ÓÏÂ
‡ÒÔËÒÌ˚ı ‡ÒÚÂÓË‰Ó‚ ‚ Ì‡ÎË˜ËË ‰‚Â
‡Ò˚, ÔÓÎÌÓÂ ÚÂıÏÂ¸Â, ÙÓÏ‡ˆËË, ‰‚‡
‡ÁÎË˜Ì˚ı ‰ÂÂ‚‡ ÚÂıÌÓÎÓ„ËÈ (ÔÓ ‰ÂÂ‚-
ˆÛ Ì‡ ‡ÒÛ) Ë ‚Ó‰Â ·˚ ‰‡ÊÂ ·‡Î‡ÌÒ ÒËÎ Ë
ÒËÒÚÂÏ‡ waypoints.

Multiplayer Ì‡ 8 Ë„ÓÍÓ‚; ‚ÓÈÒÍ‡
ÏÓÊÌÓ ·Û‰ÂÚ ‰ÓÒÚ‡ÚÓ˜ÌÓ ÚÓÌÍÓ
Ì‡ÒÚÓËÚ  ̧ÔÓ‰ Ò‚ÓË ËÌ‰Ë‚Ë‰Û‡Î¸-
Ì˚Â Ì‡‰Ó·ÌÓÒÚË; ÒËÒÚÂÏ‡ ÎË‰Â-
Ó‚ ·‡ÁËÛÂÚÒˇ Ì‡ ‡Ì‡ÎÓ„Ë˜ÌÓÈ
‚ Disciples etc.
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ÊÂÌËˇ ·Û‰ÛÚ ÍÛÚËÚ¸Òˇ ‚ ‚‡ÍÛÛÏÂ,
ËÒÔ‡‚ÌÓ ‰Ó·˚‚‡ˇ ÏËÌÂ‡Î˚, ÍÎÂÔ‡ˇ
ËÒÚÂ·ËÚÂÎË Ë ‡Á‡·‡Ú˚‚‡ˇ ÌÓ‚˚Â
ÒÏÂÚÓÛ·ËÈÒÚ‚ÂÌÌ˚Â ‡Ô„ÂÈ‰˚. ƒ‡-
ÎÂÂ ÒÎÂ‰Û˛Ú Battle Cruisers (ÓÌ ÒÍ‡-
Á‡Î StarCraft, ¡Ë‚ËÒ?!), ̋ Ú‡ÍËÂ ÔÎ‡ÌÂ-
Ú‡Ì˚Â ‡ÁÛ¯ËÚÂÎË Ë ‡‚Ë‡ÌÓÒˆ˚
‰‚‡-‚-Ó‰ÌÓÏ, Ó ÍÓÚÓ˚ı Strategy First
‡ÒÔÓÒÚ‡ÌˇÂÚÒˇ ËÒÍÎ˛˜ËÚÂÎ¸ÌÓ
„ÓÏÍËÏ Ú‡ËÌÒÚ‚ÂÌÌ˚Ï ¯ÂÔÓÚÓÏ.
“ÂÚËÈ ÚËÔ ó Destroyers. —Ó‚Â¯ÂÌ-
ÌÓ ‚ÂÌÓ, ˝ÒÏËÌˆ˚. —˛‰‡ ÊÂ ÓÚÌÓ-
ÒˇÚÒˇ support corvettes, escort
shuttles, science vessels Ë ÔÓ˜. ≈ÒÎË
‚‡Ï ˝ÚÓ ˜ÚÓ-ÚÓ Ì‡ÔÓÏËÌ‡ÂÚ, ÚÓ... “Ó
‚˚ Ó¯Ë·‡ÂÚÂÒ¸. ◊ÂÚ‚ÂÚÓÏÛ ÚËÔÛ
ÔËÌ‡‰ÎÂÊ‡Ú ‡ÁÌÓÓ·‡ÁÌ˚Â ÏÓ‰Â-
ÎË ËÒÚÂ·ËÚÂÎÂÈ, ‡ ÔˇÚÓÏÛ ó ÏÂÎ-
ÍËÂ Ô‡ÍÓÒÚÌ˚Â ̨ ÌËÚ˚, ÔÓıË˘‡˛˘ËÂ,
ÏËÌËÛ˛˘ËÂ Ë ËÌ˚Ï Ó·‡ÁÓÏ ‚˚‚Ó-
‰ˇ˘ËÂ ËÁ ÒÚÓˇ ‚‡Ê¸Ë ÍÓ‡·ÎË.

ƒ‡, Ë Â˘Â ó Ò‡ÏÓÂ ÒÏÂ¯ÌÓÂ. ¡Û‰ÂÚ
Í‡Í ÏËÌËÏÛÏ Ó‰Ì‡ ‚‡Ê‰Â·Ì‡ˇ ‚ÒÂ-
ÏÛ ÔÓ˜ÂÏÛ ̃ ÛÊ‡ˇ ‡Ò‡. — ÍÓ‡·ÎˇÏË
ó Í‡ÍÓ„Ó?.. Ô‡‚ËÎ¸ÌÓ, Ó„‡ÌË˜ÂÒÍÓ-
„Ó ÔÓËÒıÓÊ‰ÂÌËˇ. » Í‡Í ÚÓÎ¸ÍÓ ÓÌË
ÌÂ ÒÚÂÒÌˇ˛ÚÒˇ Ú‡ÍÓÂ ÓÁ‚Û˜Ë‚‡Ú¸!

Колосники ¡ÓÂ‚˚Â Â‰ËÌËˆ˚
ÚËÔ‡ ìÙÎÓÚî ·Û‰ÛÚ ÛÔ‡‚ÎˇÚ¸Òˇ ÎË-
‰Â‡ÏË. ¬ÒÚÂ˜‡ÈÚÂ ˝ÎÂÏÂÌÚ –œ√
ó ÚÂÔÂ¸ Ë ‚ ·ÂÁ‚ÓÁ‰Û¯ÌÓÏ ÔÓ-
ÒÚ‡ÌÒÚ‚Â ‚ ÌÓ‚ÓÈ ÛÔ‡ÍÓ‚ÍÂ Ò Í‡Ò-
ÌÓÈ Í˚¯ÍÓÈ! ¬ ˝ÚÓÈ ˜‡ÒÚË ÚÂÍÒÚ‡
„Î‡‚ÌÓÂ ÌÂ Ò‚‡ÎËÚ¸Òˇ ÒÓ ÒÚÛÎ‡, Û‚‡-
Ê‡ÂÏ˚Â ̃ ËÚ‡ÚÂÎË. œË‚ˇÊËÚÂ ÒÂ·ˇ
Í Ï‡˜ÚÂ, ÔÓ‰Ó·ÌÓ Œ‰ËÒÒÂ˛, Ë ‚ÌÂ-
ÏÎËÚÂ: ÒËÒÚÂÏ‡ ÎË‰ÂÓ‚ ·‡ÁËÛÂÚ-
Òˇ Ì‡ ‡Ì‡ÎÓ„Ë˜ÌÓÈ ‚ Disciples!  ‡Ê-
‰˚È ÔÂ‰‚Ó‰ËÚÂÎ¸ ÍÓÏ‡Ì˜ÂÈ Ì‡·Ë-
‡ÂÚÒˇ ‚ ·Ó˛ ÛÏ‡-‡ÁÛÏ‡ Ë ÔÓÒÚË-
„‡ÂÚ ÌÓ‚˚Â ‰Îˇ ÒÂ·ˇ ÛÏÂÌËˇ, ÍÓÎË-
˜ÂÒÚ‚Ó Ë ÒÔÂˆËÙËÍ‡ˆËË ÍÓÚÓ˚ı
·Û‰ÛÚ Á‡‚ËÒÂÚ¸ ÓÚ ÎË˜Ì˚ı Í‡˜ÂÒÚ‚
ËÁ·‡ÌÌ˚ı Ì‡ÏË ÔÂÒÓÌ‡ÊÂÈ. Œ·Â-
˘‡Ì˚ ÓÙËˆÂ˚ ‚ ‰Ë‡Ô‡ÁÓÌÂ ÓÚ ÚË-
Ô‡Ê‡ ìÛÔ‡ÎÓÚÊ‡ÎÒˇ, ÍÓ„‰‡ ‡Á„Ó‚‡-
Ë‚‡Â¯¸ ÒÓ ÒÚ‡¯ËÏ ÔÓ Á‚‡ÌË˛î ‰Ó
„ÓÎÛ·Ó„Î‡Á˚ı Ó·‡ˇ¯ÂÍ Ò ı‡ËÁÏÓÈ
‰Ó ÔÓÎ‡. —ÓÓÚ‚ÂÚÒÚ‚ÂÌÌÓ, ˝ÒÍ‡‰˚
ÔÓ‰ Ëı ÔÂ‰‚Ó‰ËÚÂÎ¸ÒÚ‚ÓÏ ·Û‰ÛÚ
ÎË·Ó ‚‡Ú¸Òˇ ‚ ·ÓÈ, ÌÂÒÏÓÚˇ Ì‡,
ÎË·Ó ‚ Ó„‡ÌËÁÓ‚‡ÌÌÓÏ ÔÓˇ‰ÍÂ
ÓÚÒÚÛÔ‡Ú¸ ÔË ‚Ë‰Â ÔÂ‚ÓÒıÓ‰ˇ˘Ëı
ÒËÎ ÒÛÔÓÚË‚ÌËÍ‡. Evasive tactics
enabled, Ë ‚ÒˇÍÓÂ Ú‡ÍÓÂ.  ÒÚ‡ÚË, ÍÓ-
Ï‡Ì‰Ë˚ ó Â‰ËÌÒÚ‚ÂÌÌÓÂ, ̃ ÚÓ ·Û-
‰ÂÚ ÒÎÂ‰Ó‚‡Ú¸ Á‡ Ì‡ÏË ËÁ ÏËÒÒËË ‚
ÏËÒÒË˛.

¬ÔÓ˜ÂÏ, ‚ÒÂ ‚˚¯ÂÔÂÂ˜ËÒÎÂÌÌÓÂ
Ú‡Í ËÎË ËÌ‡˜Â Ì‡ÎË˜ÂÒÚ‚Ó‚‡ÎÓ ‚ HW
ó Ë„Â, Õ‡  ÓÚÓÛ˛ O.R.B. —Ó‚Â-
¯ÂÌÌÓ ÕÂ œÓıÓÊ‡. ¿ ‚ÓÚ ÒËÒÚÂÏ‡
waypointíÓ‚ ‚ ÚÂıÏÂÌÓÏ ÔÓÒÚ‡Ì-
ÒÚ‚Â ·Û‰ÂÚ ÒÚÓÔÓˆÂÌÚÌ˚Ï ÌÓ‚¯Â-
ÒÚ‚ÓÏ: Ú‡Í, Ì‡ÔËÏÂ, ÍÓ‡·Î˛
ÏÓÊÌÓ ·Û‰ÂÚ ÔËÍ‡Á‡Ú¸ ÒÎÂ‰Ó‚‡Ú¸
ÍÛÒÓÏ, Ô‡‡ÎÎÂÎ¸Ì˚Ï ÍÛÒÛ Í‡ÍÓ-
„Ó-ÌË·Û‰¸ ‡ÒÚÂÓË‰‡, ÚÂÏ Ò‡Ï˚Ï
ÒÍ˚‚‡ˇÒ¸ ÓÚ ‚‡Ê¸Ëı ÒÚ‡ÌˆËÈ ÒÎÂ-
ÊÂÌËˇ. “‡ÍÊÂ ‚ ‡ÒÒÓÚËÏÂÌÚÂ rally
points Ë patrol lines.

”Ô‡‚ÎÂÌËÂ Á‰ÂÒ¸ ‚ÓÓ·˘Â Á‡ÌˇÚ-
ÌÓÂ. ¬ÓÈÒÍ‡ ÏÓÊÌÓ ·Û‰ÂÚ ‰ÓÒÚ‡ÚÓ˜-
ÌÓ ÚÓÌÍÓ Ì‡ÒÚÓËÚ¸ ÔÓ‰ Ò‚ÓË ËÌ‰Ë-
‚Ë‰Û‡Î¸Ì˚Â Ì‡‰Ó·ÌÓÒÚË: ‚ÏÂÒÚÓ
ÚÓ„Ó ˜ÚÓ·˚ ÛÒÚ‡Ì‡‚ÎË‚‡Ú¸ ‚ÒÂÏ Ë
Í‡Ê‰ÓÏÛ ÛÓ‚ÂÌ¸ ‡„ÂÒÒË‚ÌÓÒÚË, ‡
ÔÓÚÓÏ ·ÓÒ‡Ú¸ ‚ÓÈÒÍÓ Ò ÔÂÒÌÂÈ ÔÓ-
„Ë·‡Ú¸ Á‡ –Ó‰ËÌÛ, Á‡ œÛÚËÌ‡ (ËÁ‚Ë-
ÌËÚÂ), ÔÓÒÚÓ ÛÍ‡Á‡Ú¸ Í‡Ê‰ÓÈ ÍÓÌÍ-
ÂÚÌÓÈ „ÛÔÔÂ ̨ ÌËÚÓ‚ ÓÔÚËÏ‡Î¸Ì˚È
‡Î„ÓËÚÏ ÔÓ‚Â‰ÂÌËˇ. “ËÔ‡: ‡Ú‡ÍÓ-
‚‡Ú¸ ÚÓÎ¸ÍÓ ÓÔÂ‰ÂÎÂÌÌ˚È ÚËÔ ‚‡-
„Ó‚, ÓÚÒÚÛÔ‡Ú¸ ÔË Ú‡ÍÓÏ-ÚÓ ÍÓÎË˜Â-
ÒÚ‚Â ÔÓ‚ÂÊ‰ÂÌËÈ Ë Ú‡Í ‰‡ÎÂÂ.

Коротышки  ¡ÂÁ ÙÓÏ‡ˆËÈ
Ë ËÌ‚ÂÒËÓÌÌ˚ı ÒÎÂ‰Ó‚, ÍÓÌÂ˜ÌÓ, ÌÂ
Ó·ÓÈ‰ÂÚÒˇ. ¿ ˇ ‚Â‰¸ ÁÌ‡Î. » ˇ ‚‡Ò
ÔÂ‰ÛÔÂÊ‰‡Î. ¿ ‚ÔÓ˜ÂÏ, ˜ÚÓ ÛÊ
ÚÂÔÂ¸...

¬ ÓÚÎË˜ËÂ ÓÚ, Á‰ÂÒ¸ ‰ÂÂ‚Ó Ì‡ÛÍ
·Û‰ÂÚ Û Í‡Ê‰ÓÈ ‡Ò˚ ÛÌËÍ‡Î¸Ì˚Ï.
«‡ÔÓÎÛ˜ËÚ¸ ÓÒÓ·Ó ÒËÏÔ‡ÚË˜ÌÛ˛
ÏÓ‰ÂÎ¸ ‚‡ÊÂÒÍÓ„Ó ‡‚Ë‡ÌÓÒˆ‡ ̂ ‚Â-
Ú‡ ìœËÌÊ‡Í ŒÚ ¬ÂÒ‡˜Ëî Ò ÚÓÌËÓ-
‚‡ÌÌ˚ÏË ÒÚÂÍÎ‡ÏË Ë ÒË‰Ë-˜ÂÈÌ‰-
ÊÂÓÏ, ‚ÔÓ˜ÂÏ, ·Û‰ÂÚ ‚ÓÁÏÓÊÌÓ.
ƒÎˇ ˝ÚÓÈ ˆÂÎË ÒÛ˘ÂÒÚ‚Û˛Ú ÛÔÓÏË-
Ì‡‚¯ËÂÒˇ ‚˚¯Â ÁÎÓ·Ì˚Â Í‡ÎËÍË
Commandos, ÍÓÚÓ˚Â ·Û‰ÛÚ ‰ÂÒ‡Ì-
ÚËÓ‚‡Ú¸Òˇ ÔˇÏÓ Ì‡ ·ÓÌ˛ ÔÓ-
ÚË‚ÌËÍ‡ Ë Ó·ÚˇÔ˚‚‡Ú¸ Ú‡Ï Ò‚ÓË
ÚÂÏÌ˚Â ‰ÂÎ‡. “‡ÍÊÂ ‚ÓÁÏÓÊÌÓ ·Û-
‰ÂÚ ÔÓÔÓÎ¸ÁÓ‚‡Ú¸ ÚÂıÌÓÎÓ„ËË ÌÂ-
ÔÂÏÂÌÌ˚ı ‚ Ì‡¯ÂÏ ‰ÂÎÂ ƒÂ‚ÌËı
–‡Ò (Ëı, Ò‡ÏË ÔÓÌËÏ‡ÂÚÂ, Ï‡Ú¸). ¿ı
‰‡, Ô‡ÍÚË˜ÂÒÍË ‚ÒÂ ‡Ô„ÂÈ‰˚ ·Û-
‰ÛÚ ÓÚÓ·‡Ê‡Ú¸Òˇ Ì‡ ÏÓ‰ÂÎˇı ÍÓ-
‡·ÎÂÈ. ›ÚÓ ıÓÓ¯Ó.

◊ÚÓ ÊÂ Í‡Ò‡ÂÚÒˇ ÎÓ„ËÍË ÔÓÒÚÓÂ-
ÌËˇ Í‡ÏÔ‡ÌËË, ÚÓ Á‰ÂÒ¸ Ì‡Ò Ê‰ÂÚ

Úˇ„ÓÒÚÌÓÂ ÏÓÎ˜‡ÌËÂ ‰Â‚ÂÎÓÔÂÓ‚,
Á‡Ï‡ÒÍËÓ‚‡ÌÌÓÂ ÔÓ‰ ÒÚÓ„Û˛ ÒÂÍ-
ÂÚÌÓÒÚ¸. ƒÂÒÍ‡Ú¸, Ò˛ÊÂÚÌ‡ˇ ÎËÌËˇ
ÔË Ë„Â Á‡ ‰‚Â ‡Ò˚ ·Û‰ÂÚ ÒıÓ‰ÌÓÈ,
ÌÓ Ì‡ÎË˜ËÂ ‡ÁÌÓ„Ó ‰ÂÂ‚‡ ÚÂıÌÓ-
ÎÓ„ËÈ... ·Î‡-·Î‡-·Î‡... Ì‡ÎÓÊËÚ ÓÚ-
ÔÂ˜‡ÚÓÍ Ë ÔÓ‚˚ÒËÚ replayability.

¿ı ‰‡, Â˘Â multiplayer Ì‡ 8 Ë„Ó-
ÍÓ‚. Strategy First Ì‡ÏÂÂÌ‡ ËÁÓ·Â-
ÒÚË Í‡ÍËÂ-ÚÓ ÌÂ‚ÂÓˇÚÌ˚Â ÓÔˆËË ‰Îˇ
coop play ó ˜ÚÓ Ê, ‚Î‡„ ËÏ ‚.

Грузины Ã˚ Ò‰ÂÎ‡ÂÏ ‚ÓÚ ˜ÚÓ.
ƒÎˇ ìÒÎÛ˜‡ÈÌ˚ı Ë„ÓÍÓ‚ Ë ̃ ËÚ‡ÚÂÎÂÈî
Ë ÚÂı, ÍÓÏÛ Á‡ 80 ËÎË ‰Ó 9, Û Ì‡Ò ÂÒÚ¸
·Î‡„ÓÔËÓ·ÂÚÂÌÌ‡ˇ ÍÓÎÓÌÓ˜Í‡
ì—ÛÚ¸î (ÒÏ. ìÒËÒÚÂÏÌÛ˛î ÔÎ‡¯ÍÛ).
“‡Ï ÔÓÒÚ˚ÏË Ë ‰ÓÒÚÛÔÌ˚ÏË ÒÎÓ‚‡-
ÏË Ì‡ Ô‡Î¸ˆ¿ı Ó·˙ˇÒÌˇÂÚÒˇ, ˜ÚÓ ‚
Ë„Â ÛÎÂÁ, ‡ ˜ÚÓ Î‡Ê‡ (Ú¸ÙÛ). ¬ÓÁ-
ÏÓÊÌÓ, ‚ ÒÍÓÓÏ ‚ÂÏÂÌË Ï˚ Ì‡˜-
ÌÂÏ ËÁ‰‡‚‡Ú¸ ì—ÛÚ¸î ÓÚ‰ÂÎ¸Ì˚Ï ÊÛ-
Ì‡ÎÓÏ. Õ‡ÁÓ‚ÂÏ Í‡Í-ÌË·Û‰¸ ÚËÔ‡
ì”◊” ‰Îˇ ‰Â„ÂÌÂ‡ÚÓ‚î ËÎË ì“Â·Â, ‰Â-
·ËÎÛ¯Í‡î Ë Á‡ÊË‚ÂÏ ÔËÔÂ‚‡˛˜Ë. “‡Í
‚ÓÚ, ÔÓÚÂÌˆË‡Î¸Ì˚ı ÔÓÚÂ·ËÚÂÎÂÈ Ú‡-
ÍÓ„Ó .EXE Lights Ì‡ÒÚÓˇÚÂÎ¸ÌÓ ÔÓÔÓ-
¯Û Ò ˝ÚÓ„Ó Ò‡ÏÓ„Ó ÏÓÏÂÌÚ‡ Á‡ÍÓÌ-
˜ËÚ¸ ̃ ÚÂÌËÂ ‰‡Ì-
ÌÓ„Ó ÚÂÍÒÚ‡. ¿ Ò
ÓÒÚ‡‚¯ËÏËÒˇ
Ï˚ ÌÂÏÌÓ„Ó ÔÓ-
·ÂÒÂ‰ÛÂÏ ÔÓ-
‚ÁÓÒÎÓÏÛ.

ÀÂÚÓÏ ÒÂ„Ó
„Ó‰‡ Ì‡Ò Ê‰ÂÚ
ÌÂ˜ÚÓ ÌÂ‚ÂÓˇÚ-
ÌÓÂ: ‚ÒÂ HW-
ÍÎÓÌÏÂÈÍÂ˚
Ì‡ˆÂÎËÎËÒ¸ ‚˚-
ÔÛÒÍ‡Ú¸ Ò‚ÓË
Ú‚ÓÂÌËˇ ËÏÂÌ-

ÌÓ ‚ ˝ÚÓ ‚ÂÏˇ.  ÓÌÂ˜ÌÓ, ‚ÔÓÎÌÂ
ÏÓÊÂÚ ÔËÍÎ˛˜ËÚ¸Òˇ ÌÂ‰ÂÚÒÍ‡ˇ ÌÂÓ-
ÊË‰‡ÌÌÓÒÚ¸, ÔÓ‰Ó·Ì‡ˇ ÚÓÈ, ÍÓÚÓÓÈ
ÌÂ ËÁ·ÂÊ‡ÎË “ÂıÏÂÌ˚Â — ÃÓÁ„‡-
ÏË (Braveheart ó Ù‡Î¸ÒÚ‡Ú,
Shogun ó ÒÏ. ‚ÓÍÛ„, ‚ÒÂ ÓÒÚ‡Î¸-
ÌÓÂ ÚËıÓ ÒÍÓÌ˜‡ÎÓÒ¸), ÌÓ ÏÌÂ ıÓ˜ÂÚ-
Òˇ ‚ÂËÚ¸, ˜ÚÓ ‚ÒÂ ÔÓÎÛ˜ËÚÒˇ. ƒ‡ÊÂ
ÔÓÒÚÓ ÒÎÂ‰Ûˇ ÚÂÓËË ‚ÂÓˇÚÌÓÒÚË,
Û ÍÓ„Ó-ÚÓ ËÁ ÌËı ‰ÓÎÊÌÓ ÔÓÎÛ˜ËÚ¸-
Òˇ. ” ThrushWave ó ÔË ‚ÒÂÏ Ì‡-
¯ÂÏ Û‚‡ÊÂÌËË, Ï‡ÎÓ‚ÂÓˇÚÌÓ. HW
‰Îˇ ·Â‰Ì˚ı, ËÁ‚ËÌËÚÂ, ÔÓ ÒÛ··ÓÚ‡Ï
ÌÂ ÔÓ‰‡ÂÏ. ì—ËÏÓÌ Ò ÿÛÒÚÂÓÏî, ÍÓ-
ÌÂ˜ÌÓ, ÏÓ„ÎË ·˚ ÒÔ‡ÒÚË ÒËÚÛ‡ˆË˛,
ÌÓ ÎËˆÂÌÁËˇ Star Trek Û·ËÎ‡ ÛÊÂ ÌÂ
Ó‰ÌÛ Ë„Û Ë ˇ‚ÌÓ ÌÂ Ì‡ÏÂÂÌ‡ ÛÏÂ-
ËÚ¸ Ò‚ÓË ‡ÔÔÂÚËÚ˚. ¿ ‚ÓÚ Û Strategy
First,  ÓÏÔ‡ÌËË —  ‡ÒË‚˚Ï ÀÓ„Ó-
ÚËÔÓÏ, ‚ Ò‚ÂÚÂ Disciples ÏÓÊÂÚ Ë
ÔÓÎÛ˜ËÚ¸Òˇ ÌÂ˜ÚÓ Î˛·ÓÔ˚ÚÌÓÂ.
∆‰ÂÏ ≈3 ó Ú‡Ï ‰ÓÎÊÌÓ ÔÓˇ‚ËÚ¸Òˇ
Ë„‡·ÂÎ¸ÌÓÂ ‰ÂÏÓ.

«‡ÒËÏ ÔÓÁ‚ÓÎ¸ÚÂ ÓÚÍÎ‡ÌˇÚ¸Òˇ.
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Конкурс для внимательных
читателей. Где у избушки

перед, а где дюзы? Нашедшего
просьба вернуть за приличное

вознаграждение.

�

Судя по выражению лица пионера
в левом верхнем углу, это летят

миротворческие силы.
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ÛÌ‡ÎËÒÚÒÍ‡ˇ ÊËÁÌ¸
ÌÂÎÂ„Í‡, ıÓÚ¸ ‚˚ ÏÓ-
ÊÂÚÂ ‚ ˝ÚÓ Ë ÌÂ ÔÓ-
‚ÂËÚ¸. ¬Â˜Ì‡ˇ „ÓÌ-

Í‡ Á‡ ìÌÓ‚ÓÒÚˇÏËî, ÍÓÚÓ˚Â Ì‡ ÔÓ-
‚ÂÍÛ ÓÍ‡Á˚‚‡˛ÚÒˇ ‚ÒÂ„Ó ÎË¯¸ ÎÓ‚-
ÍËÏ Ï‡ÍÂÚËÌ„Ó‚˚Ï Ú˛ÍÓÏ Ó˜Â-
Â‰ÌÓ„Ó ÌÂ˜ËÒÚÓ„Ó Ì‡ ÛÍÛ ‡Á‡-
·ÓÚ˜ËÍ‡, Ê‡Ê‰Û˘Â„Ó ÒÎ‡‚˚. ¿ ÌÂ
Ì‡ÔË¯Â¯¸ Ó· Ó˜ÂÂ‰ÌÓÈ ìÔÒÂ‚‰Ó-
ÌÓ‚ÓÒÚËî ËÎË ÓÚÒÚÓÈÌÓÈ Ë„Â ó Ë
˜ËÚ‡ÚÂÎË, Î˛·ËÏ˚Â ÏÓË ˜ËÚ‡ÚÂÎË,
·ÂÁÏÓÁ„Î˚Â Ë ÎÂ„ÍÓ‚ÂÌ˚Â, ÔÂ‚˚-
ÏË ÔÓ‰ÛÏ‡˛Ú: ì—Ó‚ÒÂÏ ÒÚ‡ËÍ „Ó-
ÎÓ‚ÓÈ ÓÒÎ‡·ÂÎ ó ‚ÓÌ, ‚ÒÂ ‚ÓÍÛ„
ÛÊÂ ÓÚ˜ËÚ‡ÎËÒ¸, ‡ ÓÌ ÏÓÎ˜ËÚ, ÚÓ-
ÏÓÁ ˝‰‡ÍËÈ, ÌÂ·ÓÒ¸, Ë ÌÂ ÒÎ˚¯‡Î Ó
Ú‡ÍÓÈ ÍÛÎ¸ÌÓ-ÛÎÂÁÌÓÈ Ë„ÛıÂî. »
˜ÚÓ ÔËÍ‡ÊÂÚÂ ‰ÂÎ‡Ú¸?

Ã˚ ‚ Â‰‡ÍˆËË ‰‡‚ÌÓ ÛÊÂ ÏÂ˜-
Ú‡ÂÏ Á‡‚ÂÒÚË ÓÒÓ·Û˛ ÍÓÎÓÌÍÛ:
ì»„˚, Ó ÍÓÚÓ˚ı Ï˚ ÁÌ‡ÂÏ, ÌÓ
ÔËÒ‡Ú¸ ÌÂ ıÓÚËÏ, Ë·Ó ÓÚÒÚÓÈî,
ÔËÁ‚‡ÌÌÛ˛ ÒËÎ¸ÌÓ ÔÓÏÓ˜¸ Ò ÏÂ-
ÒÚÓÏ ÔÓ‰ ËÌÚÂÂÒÌ˚Â Ï‡ÚÂË‡Î˚.
¿ ÔÓÍ‡ ÌÂ Ò‰ÂÎ‡ÎË ó ÔË‰ÂÚÒˇ
˜ÂÒÚÌÓ ÓÚÔËÒ˚‚‡Ú¸Òˇ, Ò Ù‡ÍÚ‡ÏË
Ë ÔËÏÂ‡ÏË. “Â, ÍÚÓ ÒÔÓÒÓ·ÂÌ
ÔÓ‚ÂËÚ¸ ·ÓÂ‚ÓÏÛ ÔËÚÂÍ‡ÌÚÓÔÛ Ò
¯ÓÚ„‡ÌÓÏ Ì‡ÔÂÂ‚ÂÒ Ì‡ ÒÎÓ‚Ó,
‰‡Î¸¯Â ÏÓ„ÛÚ (Ë ˇ ËÏ ˝ÚÓ ÒÓ‚Â-
ÚÛ˛) ÌÂ Ú‡ÚËÚ¸ Ò‚ÓÂ ‰‡„ÓˆÂÌÌÓÂ
‚ÂÏˇ Ì‡ ˜ÚÂÌËÂ ˝ÚÓÈ Á‡ÏÂÚÍË.
 ÓÏÂ ‰Â¯Â‚Ó„Ó ÒÚÂ·‡ Ì‡‰ Â˘Â
·ÓÎÂÂ ‰Â¯Â‚ÓÈ Ë„ÓÈ ‚˚ ÚÛÚ ÌË-
˜Â„Ó ÌÂ Ì‡È‰ÂÚÂ. ÕÛ ıÓÓ¯Ó, Ô‡Û

‡·Á‡ˆÂ‚ ‚ Ò‡ÏÓÏ ÍÓÌˆÂ, ÌÓ ÌË
ÒÚÓ˜ÍË ·ÓÎÂÂ.

œ‡‡ ÒÎÓ‚ ‰Îˇ Í‡ÁÛ‡ÎÓ‚, ÔÓÔÛ-
ÒÚË‚¯Ëı ÔÂ‰˚‰Û˘ËÈ ‡·Á‡ˆ ËÁ-Á‡
‰ÎËÌÌ˚ı Ë Á‡ÌÛ‰Ì˚ı ÒÎÓ‚ Ë ÔÂ‰-
ÎÓÊÂÌËÈ. fl ó ˜ÂÒÚÂÌ. ¡ÂÒÔËÒÚ-
‡ÒÚÂÌ. —Ô‡‚Â‰ÎË‚ Ë ÌÂÔÓ‰ÍÛÔÂÌ.
◊ÂÏ Ë „ÓÊÛÒ¸. » ÔÂ‚˚È ÊÂ
‚Á„Îˇ‰ Ì‡ www.prodesigns.com/,
Ò‡ÈÚ, ÔÓÎÌÓÒÚ¸˛ Ò‰ÂÎ‡ÌÌ˚È (Ë „‡-
ÙËÍ‡, Ë ÚÂÍÒÚ, Ë HTML) Ó‰ÌËÏ ·ÂÁ-
‰‡Ì˚Ï ˜ÂÎÓ‚ÂÍÓÏ, ‡ÁÓÏ Û·Â‰ËÎ
ÏÂÌˇ, ˜ÚÓ Ë„‡ ÔÓ‚‡ÎËÚÒˇ. À˛‰Ë,
ÍÓÚÓ˚Â Ì‡ÒÚÓÎ¸ÍÓ Ê‡‰Ì˚, ÔÓÒÚÓ
Ô‡ÚÓÎÓ„Ë˜ÂÒÍË Ê‡‰Ì˚, ˜ÚÓ ÌÂ ÒÔÓ-
ÒÓ·Ì˚ ‰‡ÊÂ Á‡ÔÓÎÌËÚ¸ Ò‡Ï˚È Û·Ó-
„ËÈ Ì‡ ÏÓÂÈ Ô‡ÏˇÚË Ò‡ÈÚ ÒÓ‰ÂÊË-
Ï˚Ï (Ë ÔË ˝ÚÓÏ Ì‡„ÎÓ ‰ÂÏÓÌÒÚ-
ËÛ˛Ú ÔÛÒÚ˚Â ÒÚ‡ÌË˜ÍË Ò ‚ÂÒÂ-

Î˚ÏË Ì‡‰ÔËÒˇÏË: ìÍÓ„‰‡-ÌË·Û‰¸
Á‰ÂÒ¸ ·Û‰ÛÚ ÒÍËÌ¯ÓÚ˚, ‡ Á‰ÂÒ¸
AVIí¯ÍË, ‡ Ò˛‰‡ ÔÓÔ‡‰ÂÚ ‰ÂÏÓ-‚Â-
ÒËˇî), ÌË-ÍÓ-„‰‡ Ë ÌË-˜Â-„Ó ÔË-
ÒÚÓÈÌÓ„Ó ÌÂ Ò‰ÂÎ‡˛Ú, ̋ ÚÓ ̌  ‚‡Ï Í‡Í
‰ÓÍÚÓ Ó·Â˘‡˛.

œÓ‰ÓÎÊ‡ÂÏ ‡Á„Ó‚Ó. ƒÎˇ Ô˝Ú˝-
Û¯ÌËÍÓ‚, ÔÓÔÛÒÚË‚¯Ëı Ë ÔÂ‰˚‰Û-
˘ËÈ ‡·Á‡ˆ ËÁ-Á‡ ÒÎÓ‚ ìÔ‡ÚÓÎÓ„Ë-
˜ÂÒÍËî Ë ì‰ÂÏÓÌÒÚËÛ˛Úî. ¬˚ ‚ÒÂ
‡‚ÌÓ ÔÓÔÛÒÚËÚÂ Ë ̋ ÚÓÚ ‡·Á‡ˆ, ËÁ-
Á‡ ÌËı ÊÂ, Ó‰ËÏ˚ı, Ú‡Í ̃ ÚÓ ̃ ËÚ‡È-
ÚÂ Ò‡ÁÛ ÒÎÂ‰Û˛˘ËÈ ó Ú‡Ï ‚ÒÂ ÍÓ-
ÓÚÍÓ Ë ˇÒÌÓ. ¿ ÓÒÚ‡Î¸Ì˚Ï Ì‡ÔÓÏ-
Ì˛: ‚˚ Ò‡ÏË ‚˚·‡ÎË Ò‚Ó˛ ÒÛ‰¸·Û,
‚ Ì‡˜‡ÎÂ ‚‡Ò ÔÂ‰ÛÔÂÊ‰‡ÎË. ›“Œ
ÔÓ‰ÎËÚÒˇ ‰Ó ÍÓÌˆ‡ ÚÂÍÒÚ‡.

¿ ÚÂÔÂ¸, ‚ Ì‡ÚÛÂ, ÔÓ-Ô‡ˆ‡ÌÒÍË.
»„‡ ·Û‰ÂÚ ÔÓÎÌ˚Ï ÓÚÒÚÓÂÏ. œÂÂˆ
ÛÔ‡‰ÂÚ Ë ÌÂ ‚ÒÚ‡ÌÂÚ ·ÓÎ¸¯Â ÌËÍÓ„‰‡.
» ̋ ÚÓ ÌÂ ÍÎÂ‚Ó. ¿ ·‡ÍÎ‡Ì‡Ï-‡‚ÚÓ‡Ï
ÌÂ ‰‡ÒÚ ÌË Ó‰Ì‡ ÚÂÎÍ‡, ‰‡ÊÂ Ò Ï‡ÎÂÌ¸-
ÍËÏË ÒËÒ¸Í‡ÏË. œÓÌˇÚÌÓ, ¡Ë‚ËÒ? ’Â-
ıÂ-ıÂ... ¿ ̌  Â˘Â Ó‰ÌÓ ÒÎÓ‚Ó ÁÌ‡˛ ÔÓ
˝ÚÛ Ë„Û, Â„Ó ·‡Ú¸ˇ fiÍÍË ÛÔÓÚÂ·-
Îˇ˛Ú, ÁÌ‡˜ËÚ, Ë ÏÌÂ ÏÓÊÌÓ, ıÓÚ¸ Ë
‰ÎËÌÌÓÂ: ‡ÌÚËÒÂÍÒÛ‡Î¸ÌÓ!

Ãîñïîäèí ÏýÆý
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Полигон раз. Полигон два. Я
начинаю верить, что это не будет
тормозить на любимой народом
“Дэнди”.

��JPEG image 1024x768 pixels — EXE.

�

Не удивляйтесь, ну пожалуйста, не
удивляйтесь. Именно так выглядят
музейные сторожа. И именно так
выглядят эти убогие текстуры.� �

Picassio
жанр клон Thief
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ÙÂÒÒËÓÌ‡Î‡, Ó·‚Â¯‡ÌÌÓ„Ó ÚÂıÌË˜ÂÒÍËÏË
Ë„Û¯Í‡ÏË Ë ‚ÓÛ˛˘Â„Ó ÏÌÓ„ÓÏËÎÎËÓÌ-
Ì˚Â ÔÓÎÓÚÌ‡ ÒÚ‡˚ı Ï‡ÒÚÂÓ‚.

 ÓÏÂ ÒÚ‡Ì‰‡ÚÌ˚ı ‰Îˇ ÌÂ‰‡‚ÌÓ
Ó‰Ë‚¯Â„ÓÒˇ Ê‡Ì‡ Óı‡ÌÌËÍÓ‚
Ì‡Ò ·Û‰ÂÚ ÒÓÔÓ‚ÓÊ‰‡Ú¸ ÍÓÏÔ¸-
˛ÚÂÌ˚È ÒÓÔÂÌËÍ-‚Ó, ÓıÓÚˇ-
˘ËÈÒˇ Á‡ ÚÓÈ ÊÂ Ò‡ÏÓÈ ‚Â˘¸˛. ¬
·Ó¸·Â Ò ÌËÏ ‚ÒÂ ÔÓÁ‚ÓÎÂÌÓ.
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Сюжет как признак
отстойности  ‡Í ËÁÏÂÌË-
Î‡Ò¸ ÊËÁÌ¸. ÕÂ Ú‡Í ‰‡‚ÌÓ Ï˚ „Â-
ÓË˜ÂÒÍË ÒÔ‡Ò‡ÎË ÔÎ‡ÌÂÚÛ ÓÚ
ÁÎÓ·Ì˚ı „‡‰Ó‚, Ì‡ÎÂÚ‡˛˘Ëı ÚÓ ËÁ
‡‰‡, ÚÓ ËÁ ÍÓÒÏÓÒ‡... œÓÒÚÂÔÂÌÌÓ
‚‡„Ë ÏÂÎ¸˜‡ÎË, Í‡Í, ‚ÔÓ˜ÂÏ, Ë
„ÂÓË. ¬Ë‰ËÏÓ, ‚ ÚÂÏÌ˚ı ÔÓ‰ÁÂ-
ÏÂÎ¸ˇı, „‰Â ÓÎË„‡ıË ÔÂÒÚÛÔÌÓ-
„Ó ÏË‡ ÒÚÓˇÚ ÚÂÏÌ˚Â ÔÎ‡Ì˚ ÔÓ
Á‡Í‡·‡ÎÂÌË˛ ‚ÒÂ„Ó ÏË‡, ·˚Î-
Ú‡ÍË ÔËÌˇÚ ÔÎ‡Ì ÔÓÒÚÂÔÂÌÌÓÈ
ÍËÏËÌ‡ÎËÁ‡ˆËË Á‡Ô‡‰ÌÓÈ ˆË‚Ë-
ÎËÁ‡ˆËË, Ë ‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ‡Ï Ì‡˜‡ÎË
ÔËÎË˜ÌÓ ‰ÓÔÎ‡˜Ë‚‡Ú¸ Á‡ ‚ÓÁ‚Â-
ÎË˜Ë‚‡ÌËÂ Ô‡ı‡ÌÓ‚ Ë Á‡˜ÏÓÂÌËÂ
ÏÛÒÓÓ‚, Ú¸ÙÛ, ÍÓÔÓ‚. ÕÂ Û‰Ë‚ÎˇÈ-
ÚÂÒ¸, ÂÒÎË ˝ÚÓ ó ÏÓÈ ÔÓÒÎÂ‰ÌËÈ
Ï‡ÚÂË‡Î, ÔÂÒÚÛÔÌ˚È ÏË ÌÂ
‰ÂÏÎÂÚ, Ë ̌  ÏÓ„Û ÌÂ ‰ÓÊËÚ¸ ‰Ó Â„Ó
ÔÛ·ÎËÍ‡ˆËË, ‚Â‰¸ ‡ÒÍ˚ÚËÂ ÏË-
Ó‚Ó„Ó Á‡„Ó‚Ó‡ Ú‡ÍÓ„Ó Ï‡Ò¯Ú‡·‡
‡‚ÚÓÏ‡ÚË˜ÂÒÍË ÒÚ‡‚ËÚ ÏÂÌˇ Ì‡
ÔÂ‚ÓÂ ÏÂÒÚÓ ‚ ÒÔËÒÍÂ Í‡Ì‰Ë‰‡ÚÓ‚
Ì‡ ·˚ÒÚ˚È, ÌÓ ·ÓÎÂÁÌÂÌÌ˚È ÔÂ-
ÂıÓ‰ ‚ ÎÛ˜¯ËÈ ÏË. ÕÓ ÚË ˜Â-
ÏÓ‰‡Ì‡ ÍÓÏÔÓÏ‡Ú‡ ÓÒÚ‡ÌÛÚÒˇ, Ë

‡ÌÓ ËÎË ÔÓ-
Á‰ÌÓ ‚˚ Ëı
ÔÓ˜ÚÂÚÂ!

ÕÓ ÛÊ ÔÓÍ‡ ÌÂ
Ô  Ë Ò Ú Û Í Ì Û Î Ë

ó ÒÓ˜ÌÓ ‡ÒÒÍ‡ÊÛ Ó ÔÓ‰Ó·ÌÓ-
ÒÚˇı. Õ‡ ÒÏÂÌÛ „ÂÓˇÏ, ÊÂÚ‚Û˛-
˘ËÏ ÊËÁÌ¸˛ ‡‰Ë ˜ÂÎÓ‚Â˜ÂÒÚ‚‡,
ÔË¯Î‡ ÏÛÚÌ‡ˇ ‚ÓÎÌ‡ ì„ÂÓÂ‚î,
ÔÎ˛˛˘Ëı Ì‡ Á‡ÍÓÌ Ë ÔÓˇ‰ÓÍ, Á‡-
ÌˇÚ˚ı „‡·ÂÊÓÏ, Ì‡ÒËÎËÂÏ Ë
Û·ËÈÒÚ‚‡ÏË. ¬ Thief, ÂÒÎË ‚˚ Â˘Â
ÔÓÏÌËÚÂ, ‚ÓÁ‚ÂÎË˜Ë‚‡ÎÒˇ Á‡Ûˇ‰-
Ì˚È ‰ÓÏÛ¯ÌËÍ, ‚ÓÓÛÊÂÌÌ˚È ‰Û-
·ËÌÍÓÈ, ‡ ‚ Picassio ‚ÒÂ Ë‰ÂÚ Â˘Â
‰‡Î¸¯Â. ¬ÏÂÒÚÓ ‰ÓÏÛ¯ÌËÍ‡, ıÓÚˇ
·˚ ‰Îˇ ÔËÎË˜Ëˇ ÒÚÓˇ˘Â„Ó ÍÓÁ-
ÌË „‡‰ÍÓÈ ÒÂÍÚÂ ı‡ÏÏÂËÚÓ‚ (ÓÌË
ÊÂ ‚ÓÎ¸Ì˚Â ÏÓÎÓÚÓ˜ÌËÍË), „ÂÓ-
ÂÏ ÓÚÌ˚ÌÂ ·Û‰ÂÚ Ó·˚˜Ì˚È, ÔÓ-
ÒÚÓÈ, ÚÛÔÓÈ Ë ÏÂÎÍËÈ „‡·ËÚÂÎ¸.
“ÂÌËÛÈÚÂÒ¸, ‰ÂÚÍË, Á‡‚Ú‡ Ì‡-
ÍÓÚÛ ÔÓÚÓÎÍ‡ÂÚÂ, ÔÓÍ‡ ÌÂ ÔÓ‰‡Ò-
ÚÂÚÂ, ÔÓÚÓÏ, „Îˇ‰Ë¯¸, ‚ ì·˚ÍËî Á‡-
ÔË¯ÂÚÂÒ¸, ‚ ‰ÓÏÛ¯ÌËÍË Ë ÏÂ‰‚Â-
Ê‡ÚÌËÍË ‚˚È‰ÂÚÂ, ‡ Ú‡Ï Ë ‰Ó ÍËÎ-
ÎÂÓ‚, Ô‡ı‡ÌÓ‚ Ë ‚ÓÓ‚ ‚ Á‡ÍÓÌÂ
‰Ó‡ÒÚÂÚÂ, ˝ÎË-
ÚÓÈ Ë Ì‡‰ÂÊ‰ÓÈ
ÒÚ‡Ì˚ ÒÚ‡ÌÂÚÂ,
ÂÒÎË ·Û‰ÂÚÂ Ï‡ÏÛ
ÒÎÛ¯‡Ú¸ Ë Í‡¯Û
ÍÛ¯‡Ú¸...

¬ÒÂÏ ÛÊÂ ‚ Ó‰ÌÓÏ ÏÂÒÚÂ (‡ ‚Ó‚-
ÒÂ ‰‡ÊÂ ÌÂ ‚ ÁÛ·‡ı, ÔÓˆÂÒÒ ÔË˘Â-
‚‡ÂÌËˇ ÔÓÒÚÂÔÂÌÌÓ ÔÓ‰‚ËÌÛÎ ÓÚ
ÁÛ·Ó‚ ó Ë ‰‡Î¸¯Â) Ì‡‚ˇÁÎ‡ ÏÓˇ
ÒÚ‡ÒÚ¸ ˆËÚËÓ‚‡Ú¸ ÓÒÓ·Ó ‚˚‰‡˛-
˘ËÂÒˇ Ò˛ÊÂÚ˚, ÔÓ˜ÂÏÛ-ÚÓ ÛÔÓÌÓ
ÔÓˇ‚Îˇ˛˘ËÂÒˇ ‚ Ò‡Ï˚ı Û·Ó„Ëı Ë„-
‡ı. ÕÂ ËÒÍÎ˛˜ÂÌËÂ Ë Picassio.
œ‡‚‰‡, Ò˛ÊÂÚ, ÔÓıÓÊÂ, Â˘Â ÌÂ „Ó-
ÚÓ‚, ÒÔÓ¯ÂÌÌ˚Â Ó ÌÂÏ ‡Á‡·ÓÚ-
˜ËÍË ‡ÍÍÛ‡ÚÌÓ ‚˚ÔÛÒÍ‡˛Ú Ô‡Û
Ï˚Î¸Ì˚ı ÔÛÁ˚ÂÈ Ë ‡ÁÏ‡Á˚‚‡˛Ú
Ëı Ó‚Ì˚Ï ÒÎÓÂÏ ÔÓ „ÓÎÛ·˚Ï Ë
ÓÁÓ‚˚Ï ‰‡ÎˇÏ, ÌÂ ÔÂÂÒÚ‡‚‡ˇ ‰Â-
Î‡Ú¸ „ËÔÌÓÚË˜ÂÒÍËÂ ÊÂÒÚ˚ ÔÂÂ‰
„Î‡Á‡ÏË ‚ÓÔÓ¯‡˛˘Â„Ó, Ì‡‰ÂˇÒ¸,
˜ÚÓ ÓÌ Á‡·Û‰ÂÚ, Ó ˜ÂÏ ÒÔÓÒËÎ.

 ÓÌÒÔÂÍÚË‚-
ÌÂÌ¸ÍÓ ÔÓÎÛ˜‡-
ÂÚÒˇ ‚ÓÚ ˜ÚÓ:
Ï˚, Î˛·ËÏ˚Â,
ó ‡·ÒÚ‡ÍÚ-
Ì˚È ¡˝ÚÏÂÌ
(Ô‡‚‰‡-Ô‡‚-
‰‡, Ú‡Í Ë ÒÍ‡Á‡-
ÎË), Ò ÓÚÎË˜ÌÓÈ

Ó‰ÓÒÎÓ‚ÌÓÈ, ÓÚ ÎÛ˜¯Ëı ÔÓËÁ‚Ó-
‰ËÚÂÎÂÈ ËÁ √ÂÏ‡ÌËË, ÔÓ·Â‰ËÚÂÎ¸
ÚÂı ‚˚ÒÚ‡‚ÓÍ.  ¡Ó„‡Ú,  Í‡ÒË‚
(‚ÔÓ˜ÂÏ, Á‰ÂÒ¸ ÓÌË ‚ÛÚ, ‰ÓÒÚ‡-
ÚÓ˜ÌÓ ‚Á„ÎˇÌÛÚ¸ Ì‡ ÒÍËÌ¯ÓÚ, ÔË-
ÁÌ‡Ú¸ ›“Œ ıÓÚˇ ·˚ ̃ ÂÎÓ‚ÂÍÓÏ ÎË˜-
ÌÓ ˇ ÌÂ ËÒÍÌÛ), ‚ ‰‡ÏÒÍÓÏ ‚‡Ë-
‡ÌÚÂ ó ÔÓÒÚÓ ÌÂÓÚ‡ÁËÏ (ÚÓÊÂ
‚ÛÚ), Ë ‚Ó ‚ÒÂı ‚‡Ë‡ÌÚ‡ı ó Á‡-
ÚˇÌÛÚ ‚ ˜ÂÌ˚È Ó·ÎÂ„‡˛˘ËÈ ÍÓÒ-
Ú˛Ï Ë Ê‡‰ÂÌ ‰Ó ‰ÂÌÂ„, Í‡ÍÓ‚˚ı,
‚ÔÓ˜ÂÏ, Ë Ú‡Í ı‚‡Ú‡ÂÚ (ÒÍ‡Á‡ÌÓ
ÊÂ: ·Ó„‡Ú).

œ‡‡  ÌÂÌ‡Á‚‡ÌÌ˚ı  ¡Û‡ÚËÌ
(ÓÌË, Í‡Í ËÁ‚ÂÒÚÌÓ, ÔÓ˜ÚË ‚ÒÂ„‰‡
Û‚Ë‚‡˛ÚÒˇ ‚ÓÍÛ„ ¡˝ÚÏÂÌÓ‚) Ó‰-
Ì‡Ê‰˚ Á‡ ˛ÏÍÓÈ ˜‡ˇ ÒÚÓËÏÓÒ-
Ú¸˛ ‚ ‚‡¯Û, ˜ËÚ‡ÚÂÎ¸, Í‚‡ÚËÛ
Á‡ÒÔÓËÎ‡ Ó ÚÓÏ, ÍÚÓ ËÁ ÌËı, ‚
Ì‡ÚÛÂ, ÍÛ˜Â.
 ÛÚÓÒÚ¸ Ò‚Ó˛
¡Û‡ÚËÌÓ Ú‡-
‰ËˆËÓÌÌÓ ËÁ-
ÏÂˇÂÚ  ÒÛÏ-
Ï‡ÌÓÈ  ‰ÎË-
ÌÓÈ  ÔÓ‰ÎËÌ-
ÌËÍÓ‚ Í‡ÚËÌ,

ÒÏÓÚ‡ÌÌ˚ı ‚ ÛÎÓÌ ‚ Â„Ó ˜ÛÎ‡ÌÂ,
Ú‡Í ˜ÚÓ ÏÂˇÚ¸Òˇ Ó˜ÂÌ¸ Û‰Ó·ÌÓ.

¬˚ˇÒÌËÎÓÒ¸, ˜ÚÓ Ì‡ ÒÂ„Ó‰Ìˇ
ÍÛÚÓÒÚ¸ ÔÓ˜ÚË Ó‰ËÌ‡ÍÓ‚‡ˇ, Ë ˝ÚÓ
Ó·ÓËı ‡ÒÒÚÓËÎÓ. “ÛÚ-ÚÓ Ì‡ ÒˆÂ-
ÌÛ Ë ‚˚¯ÎË Ï˚, ¡˝ÚÏÂÌ Ë ÊÂÌ‡
Â„Ó, ¡˝Ú‚ÛÏ‡Ì (‚Û, ÔÓÒÚÓ ÒÎÛ-
˜‡ÈÌ‡ˇ ÁÌ‡ÍÓÏ‡ˇ, ıÓÚˇ Ë ¡˝Ú‚Û-
Ï‡Ì), Ë ÔÂ‰ÎÓÊËÎË Â¯ËÚ¸ ÔÓ-
·ÎÂÏÛ.  ‡Ê‰˚È ·Û‰ÂÚ ‡·ÓÚ‡Ú¸ Ì‡
Ò‚ÓÂ„Ó ¡Û‡ÚËÌÛ, ÔÓÎÛ˜‡ˇ Ô‡˜ÍÛ
ÁÂÎÂÌ˚ı Á‡ Í‡Ê‰Û˛ ÛÍ‡‰ÂÌÌÛ˛
ËÁ ÏÛÁÂˇ Í‡ÚËÌÛ.  ÚÓ ·ÓÎ¸¯Â Ì‡-
‚ÓÛÂÚ, ÚÓÚ ÍÛÚ ‚ÏÂÒÚÂ ÒÓ Ò‚ÓËÏ
¡Û‡ÚËÌÓÈ.  ÚÓ ÏÂÌ¸¯Â ó ÚÓÚ
ÒÎ‡· Ë ËÏÂÂÚ ¯‡ÌÒ˚ Á‡ÍÓÌ˜ËÚ¸
Ò‚ÓË ‰ÌË ‚ ˆÂÏÂÌÚÌ˚ı Ò‡ÔÓ„‡ı (ÌÓ
ÛÊÂ ‚ „Ó‰ÓÏ Ó‰ËÌÓ˜ÂÒÚ‚Â). —Ú‡‚-
ÍË Ò‰ÂÎ‡Ì˚, ÒÚ‡‚ÓÍ ·ÓÎ¸¯Â ÌÂÚ.
œÓ-Ì‡¯ÂÏÛ, ˝ÚÓ ó ¯ÓÍ!

Почем нынче
фунт движка? –‡Á‚Ó‡-
˜Ë‚‡Ú¸Òˇ ‚ÒÂ ˝ÚÓ ÎËˆÂ‰ÂÈÒÚ‚Ó
·Û‰ÂÚ Ì‡ ÒÓ·ÒÚ‚ÂÌÌÓÏ ‰‚ËÊÍÂ,
Í‡ÍÓ‚˚Ï Promethean Designs
Ó˜ÂÌ¸ „Ó‰ËÚÒˇ. ¬ Ò‚ÓÂ ‚ÂÏˇ,
‚˚ÔÛÒÍ‡ˇ VR Sports Powerboat
Rac ing ,  ‡  ÔÓÚÓÏ Ë  Renegade
Racers ‰Îˇ ‡ÁÌ˚ı ÔÎ‡ÚÙÓÏ,
Â·ˇÚ‡ Ì‡Ôˇ„ÎË ıËÎ˚Â ÔÎÂ˜ËÍË
Ë ÔÓ‰ÌˇÎË-Ú‡ÍË „ÛÁ Ó‰ÌÓ‚Â-
Ï Â Ì Ì Ó È   ‡ Á  ‡ · Ó Ú Í Ë  ‰ Î ˇ  Ì Â -
ÒÍÓÎ¸ÍËı ÔËÒÚ‡‚ÓÍ Ë PC. », Í‡Í
Ë ÒÎÂ‰Ó‚‡ÎÓ ÓÊË‰‡Ú¸, Ì‡‰Ó‚‡-
ÎËÒ¸: ÔËÒÚ‡‚ÍË ‰Îˇ Ë„Ó‰ÂÎ‡
‰‡ÓÏ ÌÂ ÔÓıÓ‰ˇÚ. ƒ‚ËÊÓÍ ÒÚ‡Î
(‡ ÚÓ˜ÌÂÂ, Ë Á‡‰ÛÏ˚‚‡ÎÒˇ) Û·Ó-
„ËÏ, ÒÚ‡¯Ì˚Ï, ÊÂÒÚÍÓ Ó„‡ÌË-
˜ÂÌÌ˚Ï, ‰‡ Ë „‡ÙËÍ‡ Í ÌÂÏÛ
‰ÂÎ‡ÂÚÒˇ ‚ ‚Ë‰Â ìÌ‡ËÏÂÌ¸¯Â„Ó
Ó·˘Â„Ó ÁÌ‡ÏÂÌ‡ÚÂÎˇî ,  ˜ÚÓ·˚
Í‡Í-ÚÓ Á‡ÔÛÒÍ‡ÎÓÒ¸ ‚ÂÁ‰Â, „‰Â
Ó·Â˘‡ÌÓ. œÎ˛Ò Ó·˘‡ˇ ·ÂÒÚ‡Î‡Ì-
ÌÓÒÚ¸ Ë Úˇ„‡ ÒËÒÓ‚˚‚‡Ú¸ ÚÂÍ-

�

Я знаю (и вы видите), что
освещение пока не лайтмэпное,
а вертексное (ждите следующего
выпуска “Записных книжек” —
там как раз про освещение), но
не таких же убогих цветов!
�

Так вот ты какой, Бэтмен, и
подруга твоя, Бэтвуман! Какой
хирург тебя так изувечил?..

�

Не смотрите ему в лицо, все равно
в игре такого ракурса нет и быть

не может. Смотрите лучше на эту
паутину и на текстуры потолка.

Они страшные, но хотя бы уже
привычные для отстойных игр.
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ÒÚÛ˚ Ë ÓÒ‚Â˘ÂÌËÂ Ò ÍÓÌÙÂÚÌ˚ı
Ó·ÂÚÓÍ Ù‡·ËÍË ì ‡ÒÌ˚È ŒÍ-
Úˇ·¸î ‰ÓÔÂÂÒÚÓÂ˜ÌÓÈ ˝ÔÓıË.
–ÂÁÛÎ¸Ú‡Ú ÔÂ‰ÒÍ‡ÁÛÂÏ Ë ÓÚÎË˜-
ÌÓ ‚Ë‰ÂÌ Ì‡ ÒÍËÌ¯ÓÚ‡ı.

Ã‡Ï‡, Ó‰Ë ÏÂÌˇ ÒÓ˜ÌÓ Ó·-
‡ÚÌÓ !  –‡ÒÒÂÎ  –Ë˜Ë  (Russe l l
Ritchie), ÛÔ‡‚Îˇ˛˘ËÈ ‰ËÂÍÚÓ
ÔÓÂÍÚ‡ Picassio, ‚ÓÔËÚ Ó ÚÓÏ,
˜ÚÓ ìÌ‡ ÒÍËÌ¯ÓÚ‡ı ó ÚÓÎ¸ÍÓ
Ï‡Î‡ˇ ˜‡ÒÚ¸ Ì‡¯Â„Ó ÏÛÎ¸ÚËÔÎ‡Ú-
ÙÓÏÌÓ„Ó Õ‡·Ó‡ ƒÎˇ –‡Á‡-
·ÓÚÍË »„, ÍÓÚÓ˚È Ì‡ PC ÔÓÎ-
ÌÓÒÚ¸˛ ‡Ò¯ËÂÌ ‰Îˇ Pentium III
(Ë ÌÂ Ì‡‰Ó ÏÌÂ „Ó‚ÓËÚ¸, ˜ÚÓ ˝ÚÓ
ÌÂ ÔÓ-ÛÒÒÍË, Ë·Ó ÓË„ËÌ‡Î ÚÓÊÂ
·˚Î ÌÂ ÔÓ-‡Ì„ÎËÈÒÍË, Ë ÔÂÂ‚Ó‰
Â„Ó ÓÚÎË˜ÌÓ ÔÂÂ‰‡ÂÚ), ‡ Á‡Ó‰ÌÓ
Ë ÔÓ‰‰ÂÊË‚‡ÂÚ ‡ÔÔ‡‡ÚÌÓÂ ÚÂÍ-
ÒÚÛËÓ‚‡ÌËÂ Ë ÓÒ‚Â˘ÂÌËÂî. ¬ÂÒ¸
ÍÓÎÎÂÍÚË‚ ‚ÂÚ ÎÂ„ÍËÂ, ‚ Â‰ËÌÓÏ
ÔÓ˚‚Â ÔÓ‰ÔÂ‚‡ˇ Â„Ó ÛÎ‡‰‡Ï Ó
ÚÓÏ, ˜ÚÓ ì‰ËÌ‡ÏË˜ÂÒÍËÂ ÚÂÌË
Ó·ˇÁ‡ÚÂÎ¸ÌÓ ·Û‰ÛÚ-Ú‡ÍË Â‡ÎËÁÓ-
‚‡Ì˚, ÔË˜ÂÏ Ì‡ Dreamcast ó
‰‡ÊÂ ‡ÔÔ‡‡ÚÌÓ!î. fl ÌÂ ÏÓ„Û ˝ÚÓ
ÒÎ˚¯‡Ú¸.

–Â·ˇÚ‡, ‚‡¯‡ Ë„‡ ‚ ÎÛ˜¯ÂÏ
ÒÎÛ˜‡Â  ‚˚È‰ÂÚ  ‚  ÒÎÂ‰Û˛˘ÂÏ
„Ó‰Û, ‚˚ ÊÂ Ò‡ÏË Á‡ˇ‚ÎˇÂÚÂ, „Ó-
‚ Ó  ˇ  Ó  Ò  Ó Í Â  ‚ ˚ ı Ó ‰ ‡ ,  ˜ Ú Ó
ìPicassio ‡Á‡·ÓÚ‡Ì‡ ‰Îˇ ÔË-
ÒÚ‡‚ÓÍ ÒÎÂ‰Û˛˘Â„Ó ÔÓÍÓÎÂÌËˇ
(Dolphin, PSX 2, Dreamcast), Ë
˝ÚÓ ÓÁÌ‡˜‡ÂÚ, ˜ÚÓ ÂÎËÁ ÒÓÒÚÓ-
ËÚÒˇ „‰Â-ÚÓ ‚ Ì‡˜‡ÎÂ 2001 „Ó‰‡î,
Ú‡Í Ó ˜ÂÏ ‚˚ „Ó‚ÓËÚÂ? ¬ÒÂ ˝ÚË
‚Â˘Ë ó ‚ ÎÛ˜¯ÂÏ ÒÎÛ˜‡Â Ì˚-
ÌÂ¯ÌËÈ ‰ÂÌ¸, ÒÚÂÏËÚÂÎ¸ÌÓ ÒÚ‡-
ÌÓ‚ˇ˘ËÈÒˇ  ‚˜Â‡¯ÌËÏ,  Ë  ÌÂ
Ì‡‰Ó ‚Â¯‡Ú¸ Ì‡Ï Î‡Ô¯Û Ì‡ Û¯Ë,
ÌÂ Ì‡‰Ó! Ã˚ ÁÌ‡ÂÏ, ˜ÚÓ ÔË-

ÒÚ‡‚ÍË Ì‡‰Ó ÔÓ‰‰ÂÊË‚‡Ú¸, Ë·Ó
‰ÂÌ¸„Ë ÒÂÈ˜‡Ò ËÏÂÌÌÓ Ú‡Ï, ‡
‚ÎÓÊËÚ¸ ‰ÂÌ¸„Ë ‚ PC-‚ÂÒË˛
‚‡Ò ‰Û¯ËÚ Ê‡·‡... “¸ÙÛ Ì‡ ‚‡Ò,
·ÓÎÂÁÌ˚ı.

—Ó Á‚ÛÍÓÏ, ÍÒÚ‡ÚË, ÔËÍÓÎ¸ÌÓ
‚˚¯ÎÓ: Ì‡ ÔËÒÚ‡‚Í‡ı ÍÓÂ-„‰Â
‰ÓÎÊÂÌ ·˚Ú¸ Dolby Digital 5.1 ó
Â„Ó Ë ÔÓ‰‰ÂÊË‚‡˛Ú. ƒÎˇ PC, ˜Ë-
ÒÚÓ ÙÓÏ‡Î¸ÌÓ, Á‡‰ÂÈÒÚ‚Ó‚‡ÎË Ë
EAX, Ë A3D, ÌÓ, ÔÓıÓÊÂ, Ì‡ÒÚÓÎ¸-
ÍÓ ‚ Ò‚ÓËı ÔÓ„‡ÏÏËÒÚÓ‚ ÌÂ ‚Â-
ˇÚ (Ë Ô‡‚ËÎ¸ÌÓ!), ˜ÚÓ Ì‡ ˝Í‡ÌÂ
·Û‰ÂÚ ËÌ‰ËÍ‡ÚÓ: ÓÚÍÛ‰‡, ÒÓ·-
ÒÚ‚ÂÌÌÓ, ‡Á‰‡ÂÚÒˇ Á‚ÛÍ. ƒÓ·Ó
ÔÓÊ‡ÎÓ‚‡Ú¸ ‚ ÏË Á‚ÛÍ‡ Ò ‚˚‰Â-
ÌÛÚ˚ÏË ÍÓÎÓÌÍ‡ÏË...

А годы проходят, всё
лучшие годы ¿ ÚÂÔÂ¸ Ó
„Î‡‚ÌÓÏ. ÕÛ, ‰Îˇ Ì‡Ò, ÒÚ‡ËÍÓ‚,
„Î‡‚ÌÓÏ. ”ÒÚ‡‚¯ËÂ Í‡ÁÛ‡Î˚ ÏÓ„ÛÚ
ÔÂÂ‚ÂÌÛÚ¸ ÒÚ‡ÌËˆÛ, ÓÒÚ‡ÚÓÍ Ì‡-
ÔËÒ‡Ì ÌÂ ‰Îˇ ÌËı. ¬ ÍÓÌˆÂ ÍÓÌˆÓ‚,
ÍÚÓ ‚ Ì‡¯Ë ‰ÌË Â˘Â ËÌÚÂÂÒÛÂÚÒˇ
Ú‡ÍÓÈ ÏÂÎÍÓÈ Ë ‚ÚÓÓÒÚÂÔÂÌÌÓÈ
‚Â˘¸˛, Í‡Í „ÂÈÏÔÎÂÈ? ¡˚ÎÓ ·˚
ˆ‚ÂÚÌÓÂ ÓÒ‚Â˘ÂÌËÂ ÔÓˇ˜Â Ë ÔÓ‰-

‰ÂÊÍ‡ Direct3D ÔÓÒ‚ÂÊÂÂ ó Ë
ı‚‡ÚËÚ, ÏÓÊÌÓ ÔÓÍÛÔ‡Ú¸, ˝ÓÚË-
˜ÂÒÍËÈ Ï‡ÒÒ‡Ê „Î‡ÁÌÓ„Ó ˇ·ÎÓÍ‡
„‡‡ÌÚËÓ‚‡Ì. ÕÓ ˇ ‚ÒÂ Â˘Â ÌÂ
‡ÒÒÚ‡ÎÒˇ Ò ÏÂ˜ÚÓÈ Ó ÚÓÊÂÒÚ‚Â
‡ÁÛÏ‡, Ë ÔÓÚÓÏÛ Í Ó·Â˘‡ÌËˇÏ,
Ò‚ˇÁ‡ÌÌ˚Ï Ò „ÂÈÏÔÎÂÂÏ, ÓÚÌÓ-
¯ÛÒ¸ ‚ÌËÏ‡ÚÂÎ¸ÌÓ.

ÃËÒÒËÈ ÓÊË‰‡ÂÚÒˇ 12 (ÌÂ „ÛÒÚÓ?
‡ ˜Â„Ó ‚˚ ıÓÚÂÎË?),  –Œ¬»Ÿ» ó
ÌË Í‡ÔÎË, ÚÓ ÂÒÚ¸ ÌË Ó‰ÌÓÈ. ƒ‡ÊÂ
ÁÂÎÂÌÓÈ ó Í‡ÁÛ‡Î˚ ÂÂ, Ó‰ËÏÓÈ,
·ÓˇÚÒˇ, Ë ‰ÂÌÂ„ Á‡ ÌÂÂ ÌÂ ‰‡˛Ú.
ƒÂÎÓ ÔÓËÒıÓ‰ËÚ ‚ Ì‡¯Ë ‰ÌË, Ë ÔÓ
˜‡ÒÚË ÚÂıÌË˜ÂÒÍËı ¯ÚÛ˜ÂÍ, ÍÓÚÓ-
˚ÏË ·Û‰ÛÚ ÓÒÌ‡˘ÂÌ˚ Ë„ÓÍË,
Picass io  ÔÂ‚ÓÒıÓ‰ËÚ  ‰‡ÊÂ

Thief  2.  —ÚÂÎ˚ Á‡ÏÂÌÂÌ˚ Ì‡
(Ò˛ÔËÁ, Ò˛ÔËÁ!) ÒÌÓÚ‚ÓÌ˚Â
‰ÓÚËÍË. ¬Ë‰ÂÓ„‡Ì‡Ú‡ Á‡ÏÂÌÂÌ‡
Ì‡ (Ò˛ÔËÁ, Ò˛ÔËÁ!) ‚Ë‰ÂÓÍ‡-
ÏÂ˚, ÍÓÚÓ˚Â ÏÓÊÌÓ ‡ÒÒÚ‡‚-
ÎˇÚ¸ ÔÓ ‰ÓÓ„Â. —ÌÓÚ‚ÓÌ˚Â ·ÓÏ-
·˚ (Ò˛ÔËÁ, Ò˛ÔËÁ!) ó Ì‡
ÒÌÓÚ‚ÓÌ˚Â, ·ÎËÌ, ·ÓÏ·˚! ¿ Â˘Â
·Û‰ÂÚ ‡·‡ÎÂÚ ‚ÏÂÒÚÓ ÎÛÍ‡, ‚ÂÂ‚-
ÍË, ÔË‚ˇÁ‡ÌÌ˚Â Í ÒÚÂÎ‡Ï, Ë (Í‡Í
‚Â¯ËÌ‡) ÔÓıË˘ÂÌÌ˚È (‡ ˜ÚÓ ‚˚
ıÓÚËÚÂ, Ë„‡ Ó ‚Ó‡ı) Û ƒ˛Í‡ Õ¸˛-
ÍÂÏ‡ „ÂÌÂ‡ÚÓ „ÓÎÓ„‡ÏÏ.

¡Û‰ÛÚ Ë ÌÓ‚ËÌÍË: ÚˇÔÓ˜Í‡ Ò ıÎÓ-
ÓÙÓÏÓÏ (‰Û·ËÌÍ‡, ‡?), ·Û‰ÛÚ
ÂÊËÏ˚ ÁÂÌËˇ, ÔˇÏÓ Í‡Í ‚ AvP

��JPEG image 1024x768 pixels — EXE.

�

Верная дубинка превращается
в тряпочку с хлороформом.
Какая в сущности разница?
�

Нет, это не кролик! Это ГОЛУБЬ!
Честное слово!
�

Этому парню явно хватило
хлороформа для достижения
полного счастья.

(ÚÂÏÔÂ‡ÚÛÌÓÂ ÁÂÌËÂ, ÛÒËÎËÚÂ-
ÎË Ò‚ÂÚ‡), ‡ Û ‚‡„Ó‚, ÒÓÓÚ‚ÂÚ-
ÒÚ‚ÂÌÌÓ, Î‡ÁÂÌ‡ˇ ÒË„Ì‡ÎËÁ‡ˆËˇ,
ÒÓ·‡ÍË (‰‡, ËÏ ÏÓÊÌÓ ‰‡Ú¸ ÍÓÒÚÓ˜-
ÍÛ) Ë ÔÓ˜ËÂ ‡‰ÓÒÚË. œ‡‚‰‡, ıÓ-
Ó¯ÂÌ¸ÍÓ„Ó ÔÓÌÂÏÌÓÊÍÛ: Ò ÒÓ·ÓÈ
ÏÓÊÌÓ ‚ÁˇÚ¸ ÚÓÎ¸ÍÓ ÔˇÚ¸ ¯ÚÛÍ ‡-
‰ÓÒÚÂÈ. ¿ ÓÒÚ‡Î¸ÌÓÂ ÔË‰ÂÚÒˇ ‡Á-
·ÓÒ‡Ú¸ ÔÓ ÏÛÁÂ˛ Ë Ì‡‰ÂˇÚ¸Òˇ ÔÓ-
‰Ó·‡Ú¸ ÔÓ ıÓ‰Û ‰ÂÎ‡. » ‚ÓÚ ÚÛÚ-
ÚÓ „Î‡‚Ì‡ˇ ÌÂÔËˇÚÌÓÒÚ¸ Ë ÔÓ-
ˇ‚ËÚÒˇ: Ì‡Ò ÊÂ, ¡˝ÚÏÂÌÓ‚, Ú‡Ï ·Û-
‰ÂÚ ‰‚ÓÂ. » ‚ÚÓÓÈ ó ÓÚÌ˛‰¸ ÌÂ
Ô‡ÚÌÂ, ‡ ÒÔÎÓ¯ÌÓÈ ı‡Îˇ‚˘ËÍ, ÌÂ
ÚÓÎ¸ÍÓ ÛÚˇÌÂÚ ‚ÒÂ, ˜ÚÓ Ì‡È‰ÂÚ, ÌÓ
Ë Á‡ÔÓÒÚÓ ‚Ò‡‰ËÚ Ì‡Ï ‚ Ó‰ÌÓ ÏÂ-
ÒÚÓ ÒÌÓÚ‚ÓÌ˚È ‰ÓÚËÍ Ò Ó˜Â‚Ë‰-
Ì˚ÏË ÔÓÒÎÂ‰ÒÚ‚ËˇÏË.

œ‡‚‰‡, Ë Ï˚ ÌÂ Î˚ÍÓÏ ¯ËÚ˚,
ÏÓÊÌÓ ·Û‰ÂÚ ÒÚ‡‚ËÚ¸ ‚Òˇ˜ÂÒÍËÂ ÎÓ-
‚Û¯ÍË, ÓÚ˚ÒÍË‚‡Ú¸ Ë ËÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡Ú¸
ˆÂÌÚ‡Î¸ÌÛ˛ ‰ËÒÔÂÚ˜ÂÒÍÛ˛ ‚ ÏÛ-
ÁÂÂ Ë Ì‡·Î˛‰‡Ú¸ Á‡ ÔÓËÒıÓ‰ˇ˘ËÏ
ÓÚÚÛ‰‡...  ÓÓ˜Â, ‡‚ÚÓ˚ ‚ÂˇÚ, ˜ÚÓ
Ì‡ Ó‰ÌÛ ÏËÒÒË˛ ·Û‰ÂÚ ÛıÓ‰ËÚ¸ ÔˇÚ¸
˜‡ÒÓ‚, ÌÂ ÏÂÌ¸¯Â. ÀË˜ÌÓ ˇ Á‡‚Ó˛

‚ÓÎÍÓÏ „Ó‡Á‰Ó ‡Ì¸¯Â, ÌÓ Û Í‡Ê-
‰Ó„Ó Ò‚ÓË ‚ÍÛÒ˚...

¿ ˜ÂÂÁ ¯ÂÒÚ¸‰ÂÒˇÚ ˜‡ÒÓ‚ ÛÒÚ‡‚-
¯ËÈ, ÌÓ ‰Ó‚ÓÎ¸Ì˚È Í‡ÁÛ‡Î, Ò˚Ì Ë
‚ÌÛÍ Í‡ÁÛ‡Î‡, ‡ÁËÌÛ‚ ÓÚ, ·Û‰ÂÚ Ì‡-
·Î˛‰‡Ú¸ Á‡ (‡ ̃ Â„Ó ‚˚ ıÓÚÂÎË ÓÚ ÔË-
ÒÚ‡‚Ó˜ÌÓÈ Ë„˚?) „Î‡‚Ì˚Ï ¡ÓÒÒÓÏ.
 –Œ¬»Ÿ», ‡ÁÛÏÂÂÚÒˇ, ÌÂ ·Û‰ÂÚ Ë
Ú‡Ï, ÌÓ ÙÓÏ‡Î¸ÌÓ ‚ÒÂ Í‡ÌÓÌ˚ ÒÓ-
·Î˛‰ÂÌ˚. ”ÔÎÓ˜ÂÌÓ, „ÓÒÔÓ‰‡...

», Ì‡ÔÓÒÎÂ‰ÓÍ, „Î‡‚ÌÓÂ: Ë„‡ ó
ÓÚ ÚÂÚ¸Â„Ó ÎËˆ‡.  ‡Í ‚‡Ï ˝ÚÓ ‰Îˇ
ËÌÚÂÂÒÌÓ„Ó ‚ÓÓ‚ÒÚ‚‡, ÍÓ„‰‡ ‚Ë‰-
ÌÓ ÌÂ ÚÓÎ¸ÍÓ ÚÓ, ̃ ÚÓ ÒÔÂÂ‰Ë, ‡ Ë ‚ÒÂ
Á‡ ÒÔËÌÓÈ? ¡ÓÊÂ ÏÓÈ, Í‡ÍËÂ ÊÂ ÓÌË
ÛÓ‰ˆ˚...
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ПРОЩАЙ,
МАГИЯ...

Çäðàâñòâóé, <censored> ñïîðò!

Âîò âåäü óãîðàçäèëî ìåíÿ... Ïîëþáèë â ñâîå âðåìÿ òàêîé æàíð, ÷òî òå-
ïåðü è ïðèçíàâàòüñÿ ñòûäíî. Âñå â ýòîì action íå êàê ó ëþäåé. Èãðû öå-
íÿòñÿ íå çà èíòåðåñíîñòü, à çà êîëè÷åñòâî ïîëèãîíîâ â êàäðå, ìåñòî ëþ-
äåé çàíèìàþò áîòû, à ìîçãè îòêëþ÷àþòñÿ çà íåíàäîáíîñòüþ, çàìåíÿÿñü
ïðÿìûì íåðâîì îò ãëàç ê ïàëüöàì. Íî ãëàâíîå ãîðå íå â òîì, ÷òî óæå
ïðîèçîøëî, à â òîì, ÷òî òîëüêî ïîÿâèëîñü è ïðîÿâèòñÿ êàê ñëåäóåò çàâ-
òðà.

се остальные жанры, как
им и положено, спокой�
ным шагом идут в светлое
будущее, создавая вирту�
альные миры, где люди
потихоньку начинают
жить, а не существовать, а

наш забытый богом и людьми action вы�
рождается в чистой воды спорт! Вы об�
ратили внимание на бурный и ничем не
оправданный расцвет махрового олим�
пийского духа, имевший место быть сра�
зу после того, как Quake показал, что Ин�
тернет — штука не просто приятная, но
и полезная? Моменталь�
но расплодились “лиги”
типа PGL (Professional
Gaming League), много
их, и, что самое удиви�
тельное, популярны они.

Анатомия денег
Деньги больше всего по�
хожи на осьминога или
на мифическую, но от этого не менее за�
мечательную, Гидру. Стоит им где�то обо�
сноваться, как моментально во все сто�
роны начинают расползаться щупальца,
ищущие, за что бы зацепиться, что бы со�
жрать. Обрубят одно�другое — не беда,
тело монстра слегка передернется и про�
должит щупать в другом направлении.

Я не смотрю спортивные передачи по
телевизору, я не хожу на стадионы. Был
период, правда, недолгий, интереса к на�
стольному теннису, но благополучно про�
шел. Но я понимаю, кто и зачем “гонит
волну” по трибунам после гола “наших”
“ненашим”. Человек слаб. Это неоднок�
ратно отмечали (и правильно) все кому
не лень было оглянуться. Церковники,
мудрецы, ученые, военные... Человек
слаб, туп и ничтожен. При любом раскла�
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де 99% населения обречены на существо�
вание, ничем по сути от жизни <вставьте
сюда название своего любимого живот�
ного, по возможности — безмозглого и
тупого> не отличающееся.

Само по себе это не страшно, живет же
<то самое животное> и не жалуется, по�
том умирает, но тоже не жалуется. Чело�
веку, увы, страшнее: в результате ужас�
ной мутации у него отрос гипертрофи�
рованный нарост на мозге, покрылся
извилинами и испортил сон и аппетит.
В отличие от счастливого <животного>,
его человеческий аналог видит, что

кому�то удается то тво�
рить, то делать откры�
тия, то создавать шедев�
ры, то просто побеждать
всех вокруг. И рождает�
ся мощная зависть.

Спасибо матери�при�
роде, даже уроду�мутан�
ту по имени homo
sapiens она дала надеж�

ду на утешение. И назвала ее “стадный
инстинкт”. Как просто и гениально:
“Наши победили!!!” — и уже неважно,
что ты всю дорогу валялся на диване в
рваной майке и тренировочных штанах
с оттянутыми коленками и жрал поп�
корн, запивая его теплым пивом из пла�
стиковой бутыли, неважно, что ты ни�
кого и никогда не побеждал и не побе�
дишь, важно, что ты — “наш”, и часть
той победы, что свершилась на твоих
глазах, запросто присвоил, дабы не
сдохнуть от отвращения к самому себе.

А раз тебе что�то нужно (тем более что�
то нематериальное, что так легко произ�
вести), ты это получишь, только открой
рот. Тебя так много, что, собрав по руб�
лю с каждого, золотая куча, вслепую
шарящая щупальцами в темных, но сте�

Господин
ПЭЖЭ

vizhu tsel’! action strategy rpg simulators questologica
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рильных подвалах банков, вырастет, как
на дрожжах. Поэтому спорт вечен.

Плодитесь и размножайтесь
В последние годы золотые кучи активно
размахивают щупальцами, надеясь, что
к ним прилипнет что�нибудь новенькое,
поскольку естественный прирост чело�
веко�массы перестал их удовлетворять.
Вопли американских финансовых ана�
литиков о том, что “рынок перегрет”, оз�
начают, что кучам долларов срочно надо
подгрести деньги из карманов тех, кто
сумел вырваться из их теплых объятий,
вроде меня, например, футбол не смот�
рящего. Ничего сложного, если разоб�
раться, в этом нет, я точно такой же уро�
дец из народных глубин, и мне точно так
же хочется побыть “нашим” и порадо�
ваться вместе со всеми, просто понятие
“наши” у меня временно деформирова�
лось, сжалось до чуть ли не сотни чело�
век по всему миру. Иллюзия прорыва в
элиту, что�то там творящую и открыва�

ющую, как бы красива
она ни была, все же ил�
люзия, и нам, компью�
терщикам, она особен�
но свойственна.

Чувство острого ин�
дивидуализма, расту�
щее в душе, когда ты са�
дишься за компьютер и
выходишь на бескрай�
ние просторы Интерне�
та, сродни чувству охот�
ника времен моей мо�
лодости, идущего на�
встречу рассвету в по�

исках мамонта, и
знающего, что
ему самому при�
дется найти и
убить зверя, а по�
том съесть его,
чувствуя, что это
и есть успех. Сра�
зу скажу: кучам
денег такое поведение не нравится.

Основное качество кучи — тяга к ста�
бильности и росту. Если человек начи�
нает что�то искать, это нехорошо, ведь
он может найти. Если таких окажется
много, это еще хуже: их деньги пойдут
окольными дорожками, начнут кру�
титься и образовывать отдельные куч�
ки, на поглощение которых у старых и
больших уйдет время и силы. Это не�
правильно. Обыватель обязан делать то,
что ему покажут в рекламе. Жевать ор�
бит без сахара, чистить зубы стиморо�
лом и беспрестанно заходить сзади, что�
бы посмотреть, не наступил ли у его
подруги критический день и не пора ли
ей воспользоваться прокладкой с кры�
лышками... А когда заведутся дети (не�

смотря на рекламу презервативов), не
давать им выставлять попку на свежий
воздух, обязательно натянуть на нее са�
мые сухие памперсы. Только отдавая
деньги туда, куда скажут, обыватель
приносит пользу обществу.

Новые горизонты
Старые, заматерелые кучи, аккуратно
выдаивающие денежки из кармана лю�
бителей футбола и хоккея, в последнее
время обеспокоились, что молодежь не�
достаточно активно интересуется клас�
сическими развлечениями; вместо про�
смотра телевизора с оплаченными пи�

вом и попкорном
она нагло лезет в
Интернет (унося
деньги к провай�
деру) и играет
(подумать толь�
ко, не смотрит, а
играет сама!), и
иногда выигры�
вает. Это покуше�

ние на самое святое: на деньги!
Ну и началось!.. Зако�

номерно началось. Уже
есть соревнования за де�
нежные призы, лиги,
чемпионаты, правила,
национальные команды
и т.п. Это, разумеется,
первый этап. Игроков не
может быть слишком
много, игрок слишком
самостоятелен и акти�
вен. Тысяча�другая на
весь мир — и хватит. Ведь
уже начинают появлять�
ся зрители, сами не игра�
ющие, живые трансля�
ции матчей, фанаты —
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все как у людей. Большой мир срочно ос�
ваивает новый вид развлечений.

Соответствующая “федерация” есть и
у нас. Да и не только у нас, почти везде.
Удобство для всех очевидно: вокруг по�
степенно нарастет инфраструктура,
возникнет спортивная пресса (скорее
всего — электронная, под стать самому
развлечению), создастся структура для
отбора игроков, их роста и воспитания.
И кучи “зелененьких” временно успо�
коятся и отправятся подыскивать новые
места, где еще не бывали их щупальца.
А мы с вами, как и положено серой мас�
се казуалов, усядемся к монитору, смот�
реть, как виртуозно владеет шотганом
очередной Thresh. Главное — не забыть
порвать майку, затариться пивом в трех�
литровых баллонах и ящиком попкор�
на. И обязательно покупать то, что по�
кажут в рекламе. Ждите очередные
“Демки от ПэЖэ”, я постараюсь дого�
вориться о рекламе в них...

�

Они не просто играют, они участвуют в
чемпионате Украины по Q3.

�

Майка, пиво и попкорн. Майку порвать, пиво
нагреть — и вперед!

Action, arcade, FPS, TPS, laracroft, shoot’em’up! etc. À òàêæå òî, ÷òî âîêðóã...
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ПОВЫШАЯ
ОБОРОТЫ

Ïóòåøåñòâèå ñ Òèìîì â ïîèñêàõ êâåñòà

Â àâãóñòå äåâÿíîñòî äåâÿòîãî àìåðèêàíñêèé PC Gamer, ñ êîòîðûì ìû
äðóæèì èçäàòåëüñêèìè äîìàìè, îïóáëèêîâàë ñïèñîê Áîãîâ Èãðû. Ñî-
ñòîÿë îí âñåãî-íàâñåãî èç äâàäöàòè ïÿòè ôàìèëèé, è ïÿòü èç íèõ ïðèõî-
äèëèñü íà äîëþ ëåãåíäàðíîé LucasArts. Ïÿòü ëþäåé, êîòîðûå ñäåëàëè â
“èíäóñòðèè” ÷òî-òî, ïîñëå ÷åãî ìèð íèêîãäà óæå íå áóäåò ïðåæíèì. Íå-
êîòîðûå — íå îäèí ðàç. Ðîí Ãèëáåðò, ñîçäàòåëü Monkey Island, áûë â ýòîì
ñïèñêå. Áûë òàì è åùå îäèí “íàø ÷åëîâåê èç LucasArts”, ïî óñòîé÷èâûì
ñëóõàì, ñîàâòîð Ãèëáåðòà ïî MI1 è MI2 (âïðî÷åì, ïî÷åìó ïî ñëóõàì? òàê
è áûëî: Òèì ïèñàë êîä, à Ðîí áåãàë ïî èçäàòåëÿì. Èçâåñòíûé èñòîðè-
÷åñêèé ïðåöåäåíò) è, ïî æåëåçíûì ôàêòàì, îäèí èç äèçàéíåðîâ Day of
The Tentacle, êëàññèêè ðîäíîãî æàíðà.

о известен он не как со�
автор сценария, и не как
“один из”, а как созда�
тель (ну�ка, хором!) Full
Throttle! и Grim
Fandango, двух игр, изме�
нивших мироощущение

тысяч игроков и... не затронувших этой
чертовой “индустрии”. Асфальтовое
шоссе и черное звездное небо. Full
Throttle! — игра рассвета, квест боль�
ших надежд и оптимизма первых нару�
шителей закона; Grim Fandango же был
создан на закате, создан для того, что�
бы умереть, и умереть с завораживаю�
щей красотой. И это потрясающие
игры, которые не забудешь никогда.
Они останутся внутри, где�то глубоко,
приглушенным звучанием. Их не назы�
вают “классическими квестами от
LucasArts”, или “квестами из золотого
фонда LucasArts”, их называют просто
— “квестами Тима Шефера”. Или, что
чаще, “играми Тима Шефера”.

Мертвый ход
Тим Шефер об интерак�
тивности: “Интерактив�
ность — это главное.
Если забываешь об ин�
терактивности, игра
превращается в после�
довательность красивых
роликов. Чем мы все и
заканчиваем”.

Когда его спрашивают о лучшем кве�
сте современности, он отвечает: “Zelda
64”. Разве вы этого не знали? Напрас�
но. Тим хочет, чтобы звуковая дорожка
оттуда играла на его похоронах.

Когда его спрашивают, мертв ли жанр,
он отвечает, что его спрашивают об
этом слишком часто. Но на самом деле
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у него есть небольшая теория на этот
счет, и при случае он не против ею по�
делиться. Он называет это “backlash” —
зазор, люфт, мертвый ход. Прошлое

квестов было слишком
роскошным, и теперь
великие имена мертвым
грузом тянут жанр на�
зад. И сегодня все хотят
быть, как Myst, но мало
кто хочет делать Myst
снова, и поэтому шесте�
ренки слишком часто
вертятся вхолостую. Он

считает, что это нормально. Умирают
или, по крайней мере, очень, очень пло�
хо себя чувствуют, не квесты, а ТИПЫ
квестов. Текстовые, рисованные. Но
квесты будут всегда — только немного
другие квесты. Он делает адвенчуры, и
людям это нравится. Наверное, он зна�
ет, о чем говорит.

Первой игрой Шефера была Air Sea

Маша
АРИМАНОВА

�

Тим Шефер, разработчик. Бог Игры.

marus’kiny rasskazy action strategy rpg simulators questologica
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Battle на Atari 2600. Он рубился в нее
за платной стойкой фотоотдела аптеч�
ного магазина. Первой компьютерной
игрой — шашки на TRS�80. Он утвер�
ждает, что никогда не попал бы в “ин�
дустрию”, если бы тогда существова�
ли хоть какие�нибудь стандарты.
Свою творческую технику Тим в со�
вершенстве освоил в седьмом классе
на уроке родной речи. Ты берешь руч�

ку. Ты берешь блокнот.
Ты начинаешь писать,
пока кто�нибудь тебя
не остановит. Его кве�
стам свойственна
хрупкая, какая�то зап�
редельная романтич�
ность. Любой из его
квестов — всего лишь
поток сознания. Один
раз Шефера выкинули
из бассейна в дорогом
отеле только потому,
что он не был посто�
яльцем. В Full Throttle!
до смерти

забили тростью одного
престарелого миллионера.

Исполнитель
желаний

Тим Шефер об успехе: “Как
вы определяете успех? Если
в плане личного творчества,
то сама история выбивает
десять очков из десяти. Если в плане
продаж, то я не уверен, что она хоть что�
нибудь значит”.

Самым счастливым днем его работы
в LucasArts стал день, когда Deer
Hunter, стал “хитом национального
масштаба”. Шефер часто вспоминает,
как они бегали тогда по офису, высо�
вывались из окон и кричали: “Эй, вы
там! Компьютерным играм больше не
надо быть хорошими�и�и!”. Жизнь
слишком коротка, чтобы играть в пло�
хие игры. Из хороших игр ему нрави�
лась Half�Life, правда, до тех пор, пока
не получила кучу наград на конферен�
ции разработчиков, после чего Тим ре�
шил, что Half�Life слишком хороша
для того, чтобы ему нравиться. В не�

трезвом виде ему иногда удается играть
на пианино.

Он отказывается признать, что хоть в
чем�то похож на своих героев, но часто
спрашивает у окружающих, правда ли, что
Глоттис нравится женщинам больше, чем
Сальвадор. Шефер не может сказать, кем
он гордится больше — Мэнни Калаверой
или Беном Троттлом, но не отрицает, что
оба центральных персонажа в своем роде
гениальны. Главный вопрос даже не в са�
мих главных героях, а в том, чего им хо�
чется, что им нужно больше всего на све�
те. Желания Калаверы и Троттла идеаль�
но совпадают с желаниями игрока. Вы�

бить дверь. Владеть казино.
Завести мотоцикл. Получить
ту девчонку. И вся игра — это
цепь тщательно подобран�
ных желаний.

Аутсайдер
Тим Шефер о работе: “Ког�
да вы в процессе, трудно
видеть лес за деревьями,

так что иногда,
блуждая в чаще,
очень приятно
знать, что кто�то
спланировал весь
этот лес заранее”.

В середине января
этого года Тим Ше�
фер ушел из
LucasArts — чтобы,
по примеру других ее
выбывших сотруд�
ников, запустить
свою собственную
компанию, вроде
Nihilistic или Infinite
Machine. В недавнем
интервью английс�
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кому журналу PC Zone (домами не дру�
жим) он признался, что все последнее
время работал над сценарием к скандаль�
но засекреченному Monkey Island 4 и пе�
ред уходом полностью закончил его.

“Они не позволяют мне ничего гово�
рить, но можете поверить, то, над чем я
работаю сейчас, мало отличается от того,
над чем я работал раньше”, — как�то
сказал Шефер в самом начале экспери�
мента, называемого Grim Fandango. Тог�
да ему был 31 год. Но с тем же успехом
он мог сказать это перед Full Throttle!,
или сейчас, после ухода из LucasArts,
работая над новым, но по�прежнему
сверхсекретным проектом на технологи�
ях Grim Fandango. Старые привычки так
легко не умирают. И как обычно, в бу�
дущих своих планах он еще собирается
почистить гараж и разложить старые
снимки по фотоальбомам. Он несерье�
зен. Да и как могло быть иначе?

�

“Черный” жанр и мексиканские похоронные
обряды. Кто кроме Шефера мог подумать, что
они просто созданы друг для друга?

�

Персонажи из подсознания. Огромный глупыш
Глоттис, помнится, любил играть на пианино.

�

Обычно так: обаятельные злодеи, в меру
ходульные главные герои. Здесь, скорее, все
наоборот. И не говорите, что это нормально.

Ëîãè÷åñêèå èãðû è êâåñòû
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ПОСЛЕДНИЙ
ВЫСТРЕЛ

Êîå-÷òî î ãóìàíèçìå

Íèêòî íå ñïîðèò ñ òåì, ÷òî ñîâðåìåííûé áîåâîé ñàìîëåò — øòóêà äîðî-
ãàÿ. Èñòðåáèòåëü ñòîèò â ñðåäíåì îêîëî òðèäöàòè ìèëëèîíîâ çåëåíûõ
ðóáëåé (ìû íå ãîâîðèì î íåêîòîðûõ ìîíñòðóîçíûõ èñêëþ÷åíèÿõ âðîäå
F-22, êîòîðûé ñòîèò äâåñòè òàêèõ ìèëëèîíîâ).
Íî è ïèëîò òàêîãî ñàìîëåòà — øòóêà äîðîãàÿ. Â ñàìîì ïðÿìîì ñìûñëå
ñëîâà. Íà åãî ïîäãîòîâêó áûëî èñòðà÷åíî íè ìíîãî íè ìàëî... ÷åòûðå ìèë-
ëèîíà çåëåíûõ... íó, èëè îêîëî òîãî.

орошее катапультируе�
мое кресло стоит дешев�
ле. Причем намного. От�
сюда вывод: есть смысл
проявить гуманизм.

И гуманизм проявляет�
ся на протяжении вот

уже пятидесяти с лишним лет — первые
такие кресла появились еще в конце вто�
рой мировой. Ну а о нас, любителях
авиасимуляторов, нечего и говорить —
каждый знает магические комбинации
типа CTRL+E, ALT+E, ALT+F10, Esc
дважды, Е трижды и так далее.

Катапультирование
— процесс хоть и ко�
роткий, но очень и
очень неприятный, а
при несчастных случа�
ях с катапультой (они
неизбежны, когда
имеешь дело с обслу�
живанием сложного
пиротехнического уст�
ройства) раненых, как правило, не бы�
вает. Список жертв катапульты весьма
велик — начиная с многих техников и
пилотов, сделавших что�то не так (или
даже не сделавших), и кончая злополуч�
ным зрителем на одном из авиашоу, на
которого рухнуло кресло, за секунду до
того спасшее жизнь пилоту “Харриера”,
загоревшегося в воздухе. На фюзеляже
любого самолета, оснащенного этим ус�
тройством, красуется зловещий красный
треугольник с надписью “DANGER!
EJECTION SEAT!”. Язык меняется от
страны к стране, но суть остается. Так
зачем, спрашивается...

Затем
Ближе к концу второй мировой стало
ясно: выбраться своими силами из са�
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молета, летящего на скорости в
700 км/ч или выше, невозможно. Поток
воздуха не даст вам открыть фонарь.
Если вы это все же сделаете, то не под�
ниметесь из кабины. А если и это удаст�
ся, то вас тут же швырнет на хвостовое
оперение. Со скоростью в 700 км/ч.

Так и появилась катапульта. Фонарь
отстреливается пиропатронами. Крес�
ло выстреливается следом, перелетая
через киль. Потом оно отделяется от
пилота, и раскрывается парашют. С та�
кой последовательности все начина�
лось, — современные катапульты дей�

ствуют по более слож�
ной схеме.

Но это в идеале. На
практике все гораздо
сложнее. Уже при де�
вятикратной пере�
грузке человек почти
сразу теряет созна�
ние. А при выстреле
на него действует пе�

регрузка до 12�14g. Правда, очень не�
долго, но вполне достаточно для того,
чтобы с легкостью сломать человеку
что�нибудь. Например позвоночник.
Именно поэтому летчик обязан при�
нять правильное положение перед вы�
стрелом, после чего его жестко зафик�
сируют специальные устройства.
(Кстати, 12�14g — это сейчас, при всех
благах цивилизации. В прежнее вре�
мя, когда в наличии были только
“баллистические” кресла, могло сада�
нуть и на 17�20g). А потом следует удар
воздушным потоком. Это тоже нена�
долго. Но хватит, чтобы через всякие
естественные отверстия в голове на�
дуть вас изнутри воздухом так, что вы
в бессознательном состоянии будете
свободно плавать на поверхности

Андрей “Хорнет”
ЛАМТЮГОВ

Aviatsia i artilleria action strategy rpg simulators questologica
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воды. Я вовсе не шучу — с одним аме�
риканским летчиком именно это и
произошло.

В MiG Alley покидание самолета все�
гда происходило безупречно. Но нача�
ло пятидесятых годов (а если кто не по�
мнит, к этому моменту и относится про�
исходящее в игре) — это как раз тот пе�
риод, когда катапультирование счита�
лось жестом отчаяния; летчики брались
за красный рычаг, если другого выхода
гарантировано не было. Катапульта
“Сейбра” (да и другие аналогичные ей
девайсы того времени) практически не
давала шансов, если катапультирование
происходило на высоте меньше трехсот
метров.

Ноль#ноль
Сейчас, разумеется, все по�другому. В
наше время катапульта вытаскивает
пилота из совсем уж безнадежных си�
туаций. Особенно эффектно это полу�
чалось у наших К�36 в Ле�Бурже. Ана�
толий Квочур рассказывал, что успел
заметить, как нос его МиГ�29 сминает�
ся от удара о землю. Разумеется, наблю�
дение было сделано уже не из кабины.

Так работают нынешние катапульты —
катапульты “ноль�ноль”. Название рас�
шифровывается просто: эффективно
действует на нулевой высоте и нулевой
скорости. Впрочем, известны случаи
срабатывания и на отрицательной вы�
соте, если так можно сказать: несколь�
ко раз летчики успешно катапультиро�
вались из самолетов, ушедших под воду.

Некоторые из кресел могут срабаты�
вать автоматически — при определен�
ных условиях. Такими системами рас�
полагают, к примеру, наши СВВП
Як�38 — там установлена катапульта
К�36ЛВ. Дело в том, что у СВВП в ре�

жиме висения ситуация может стать
критической настолько быстро, что
принять меры самостоятельно летчик
просто не успеет. Кстати, большинство
накладок при катапультировании про�
исходит именно потому, что решение
было принято слишком поздно.

И, наконец, нельзя не упомянуть про
ударные вертолеты Ка�50 и Ка�52, на
которых тоже стоят катапульты. Тут схе�
ма немного сложнее: при покидании
машины вместе с фонарем кабины от�
стреливаются лопасти винтов. Говорят,
правда, что если от вертолета, идущего
в строю, во все стороны полетят лопас�
ти, то для соседей
это чревато не�
предсказуемыми
последствиями.
Вполне возможно.
Впрочем, эта сис�
тема не применя�
лась еще ни разу.

Пара слов о
матчасти

Современным катапультируемым крес�
лом, как правило, управляет свой мик�
ропроцессор. Что неудивительно, по�
скольку за предельно короткое время
нужно переделать кучу дел.

Зафиксировать бренное тело так, что�
бы не покалечилось. Защитить лицо от
удара воздушным потоком. Подклю�
чить свою собственную аварийную кис�
лородную систему. Сбросить фонарь.
Не сбросился? Снесем ударом заголов�
ника. Выстрел!

Стабилизировать кресло в вертикаль�
ном положении — под каким бы углом
к горизонту оно ни вылетело из каби�
ны, хоть вверх ногами. И стабилизиро�
вать его на любой скорости — хоть на

нулевой, хоть на 3М. Разобраться с вы�
сотой. Если она предельно мала, то
включить ракетные двигатели, которые
забросят все это дело хотя бы метров на
семьдесят вверх. Если очень велика —
падать до тех пор, пока не появится воз�
можность нормально дышать. Потом
раскрыть купол и отделиться (чтобы не
добавлять почти центнер лишнего веса
к тому, что должен выдержать пара�
шют).

Понятно, что все это должно проис�
ходить безо всякого человеческого уча�
стия. В некоторых случаях, о чем уже
говорилось, даже решение о катапуль�

тировании прини�
мается автомати�
чески. А ведь так
было не всегда. К
примеру, если вы
выстреливались из
у п о м я н у т о г о
“Сейбра”, то пара�
шют надо было от�
крывать вруч�

ную...

Ситуации
Иногда падать на землю
очень не хочется. К при�
меру, если на ней тебя
ждут злые вьетконговцы.
Так появились проекты
катапульт, совмещенных
с... воздушными шарами
(которые впоследствии
надо было захватить спе�
циальным самолетом).
Из той же серии была
идея с автожиром вмес�
то парашюта.

Вылезать из кабины
тоже неохота. Даже если
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очень надо. Чтобы разрешить такое
противоречие, у самолета F�111 отстре�
ливается вся кабина. На ней потом на�
дуваются специальные резиновые ка�
меры, которые при приземлении смяг�
чают удар, а при приводнении не дают
утонуть.

Отдельная серия историй — расска�
зы о том, как самолет, покинутый эки�
пажем, резко раздумывал падать.
Здесь рекорд, видимо, принадлежит
советскому МиГ�23, который в 1989
году успешно долетел до Бельгии —
уже после того, как пилот катапульти�
ровался.

Но, конечно, главная “шутка” — на�
сколько легко и безмятежно все выше�
описанное происходит в авиасимах.
Собственно, поэтому и был написан вот
этот материал.

Не все так просто, вот что я хотел
сказать...

�

Виртуальный Су727 в сочетании
с креслом К736.

Àâèà-, àâòî-, ìîòî-, òàíêîâûå, íàä- è ïîäâîäíûå è êîñìè÷åñêèå ñèìóëÿòîðû



Вскрытие показало,
или Шампанского!

Game.EXE называет лучшие игры 1999 годаGame.EXE называет лучшие игры 1999 годаGame.EXE называет лучшие игры 1999 года
лучшая игра
1. Unreal Tournament
2. Homeworld
3. Planescape: Torment

action
1. Driver
2. Nocturne
3. Outcast

аркада
1. Need For Speed: High Stakes
2. Re-Volt
3. Rayman 2: The Great Escape

first person shooter
1. Quake III: Arena
2. Unreal Tournament
3. Requiem: Avenging Angel

real time strategy
1. Homeworld
2. Dungeon Keeper 2
3. Tiberian Sun è

Age of Empires II: The Age of Kings

настоящая стратегия
1. Heroes of Might and Magic III
2. Sim Theme Park (Theme Park World)
3. Jagged Alliance 2

коппола отдыхает (action/strategy)
1. Tom Clancy’s Rainbow Six:
Rogue Spear
2. Hidden & Dangerous
3. SWAT 3: Close Quarters Battle

квест
1. Gabriel Knight III
2. Discworld Noir
3. —

Л У Ч Ш А Я  И Г Р А

A C T I O N

А Р К А Д А

F I R S T  P E R S O N  S H O O T E R

R E A L  T I M E  S T R A T E G Y

Н А С Т О Я Щ А Я  С Т Р А Т Е Г И Я

К О П П О Л А  О Т Д Ы Х А Е Т

К В Е С Т

Р О Л Е В А Я  И Г Р А

С И М У Л Я Т О Р

М Н О Г О П О Л Ь З О В А Т Е Л Ь С К А Я  И Г Р А

Л Е В А Я  Р Е З Ь Б А

Н О В А Т О Р С К А Я  И Г Р А

Л У Ч Ш И Й  Д В И Ж О К

ролевая игра
1. Planescape: Torment è

Everquest
2. System Shock 2
3. Ultima IX: Ascension

симулятор
1. “×åìïèîíàò Ðàëëè Mobil 1” è

Flanker 2.0
2. Sports Car GT
3. X — Beyond the Frontier

многопользовательская игра
1. The Wheel of Time
2. Quake III: Arena
3. Unreal Tournament,

Age of Empires II: The Age of Kings
è Heroes of Might and Magic III

левая резьба
1. Wild Metal Country
2. X — Beyond the Frontier
3. Hidden & Dangerous,

Disciples: Sacred Lands è
Lander

новаторская игра
1. Outcast
2. System Shock 2
3. Quake III: Arena

лучший движок
1. Quake III: Arena
2. Unreal Tournament
3. Expendable
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âîäèòü ðåçèíîâîé ðàìêîé. Â
ýòîì ñìûñëå áðàò-áëèçíåö ïî
êëè÷êå TibSun âûãëÿäèò áåäíûì
ðîäñòâåííèêîì.

Ñàìî ñîáîé, ïî÷åòíîå òðåòüå
ìåñòî â RTS-íîìèíàöèè — íè-
êàêàÿ íå äàíü óâàæåíèÿ äâóì
ìèëëèîíàì ïðîäàííûõ êîïèé:
åñëè áû ýòîò ôàêò èìåë äëÿ íàñ
ÕÎÒÜ ÊÀÊÎÅ-ÒÎ çíà÷åíèå, òî
âèäåòü áû âàì ïðèçåðîì â íî-
ìèíàöèè FPS ÷òî-íèáóäü âðîäå
Deer Avenger 38D, à èãðîé ãîäà
— Who Wants To Be A
Millionaire?, êîøìàðíîå ðàçâëå-
÷åíèå äëÿ ñëàáîóìíûõ äîìîõî-
çÿåê ïðîèçâîäñòâà íåêîåãî
Ó.Äèñíåÿ. Íåò, AoK îçíàìåíî-
âàë ñâîèì ïîÿâëåíèåì êîíåö
ýïîõè C&C-êëîíîâ è, âîçìîæíî,
äâóõìåðíûõ ñòðàòåãèé âîîáùå.
Â ïîëíîì ñîîòâåòñòâèè ñ çàâå-
òàìè Ëóêè÷à, â÷åðà áûëî áû
ðàíî, à çàâòðà — ïîçäíî. Åùå
ïàðà ìåñÿöåâ áåòà-òåñòèðîâà-
íèÿ è ïîäãîíêè ìîäåëåé çäàíèé
ïîä IQ ðÿäîâîãî àöåôàëà (ïîä-
ðîáíåå î ïðîöåäóðå ñì. Ó×Ó çà
îêòÿáðü-99) — è áåçîáëà÷íàÿ
ñóäüáà èãðû ìîãëà áû ñëîæèòü-
ñÿ ñîâñåì èíà÷å. Ïîÿâëåíèå
AoK íîçäðÿ â íîçäðþ ñ Tiberian
Sun äîêàçàëî äàæå ñàìûì óïåð-
òûì ÖûÖ-ôàíàòàì, ÷òî ñ ïëîñ-
êîé êàðòîé ïîðà çàêàí÷èâàòü,
ðàâíî êàê è ñ íàðîäíûì ðàçâëå-
÷åíèåì “Ïîñòðîé ñòåíó ïÿòü òû-
ñÿ÷ ðàç, ñíåñè íå ïîíðàâèâøè-
åñÿ ó÷àñòêè è ïîâòîðè ñíîâà”. À
ïîòîì ñëó÷èëñÿ Homeworld, î
êîòîðîì òàê ìíîãî...

Êñòàòè, êàê íåëüçÿ ëó÷øå ãî-
âîðèò îá AoK ñëåäóþùàÿ çàíÿò-
íàÿ èñòîðèÿ: ìíîãèå àíãëîÿçû÷-
íûå ýëåêòðîííûå ÑÌÈ (íàïðè-
ìåð GamesDomain), îòäàâ ïîëà-
ãàþùóþñÿ ñòàòóýòêó “Èãðà ãîäà”
Q3, HW èëè òàì, íàïðèìåð, UT,
áûëè íåñêàçàííî óäèâëåíû ðå-
çóëüòàòàìè ÷èòàòåëüñêîãî ãîëî-

ÕÓÏËÌ‡ˆËˇ: ìRTS-99î, 3-Â ÏÂÒÚÓ
ÕÓÏËÌ‡ˆËˇ: ìÃÌÓ„ÓÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÚÂÎ¸ÒÍ‡ˇ

Ë„‡-99î, 3-Â ÏÂÒÚÓ
¬Â·-Ò‡ÈÚ Ë„˚: www.ensemblestudios.com/

aoeii/index3.shtml
–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ: Ensemble Studios
»Á‰‡ÚÂÎ¸: Microsoft
ƒ‡Ú‡ ÂÎËÁ‡: ÓÍÚˇ·¸ 1999 „.

ñîâàíèÿ. Âû, êîíå÷íî, óæå äîãà-
äûâàåòåñü, êîìó äîñòàëñÿ ïðèç
çðèòåëüñêèõ ñèìïàòèé.

Íî íå çàáóäåì è î ìíîãîïîëü-
çîâàòåëüñêîé íîìèíàöèè. Ðàçó-
ìååòñÿ, ãëàâíûé RTS-multiplayer
1999 ãîäà, êàê è ãîäà ïðåäûäó-
ùåãî è, ñêîðåå âñåãî, ñëåäóþùå-
ãî, — StarCraft. Èáî íè÷åãî ëó÷-
øå òàê è íå ñîèçâîëèëî âûéòè â
ñâåò, à áëàãîðîäíûì ñòðàòåãè-
÷åñêèì èäàëüãî íå ïðèñòàëî áå-
ãàòü ïî óøè â ïîëèãîíàõ è ïàëèòü
èç øîòãàíîâ â ñ÷àñòëèâûõ îáëà-
äàòåëåé ëåãèòèìíîé êîðîáêè ñ
“ðîäíûì” CD-key. Îäíàêî, ïî-
ìîùü ïðèøëà.

Ñîâåðøåííî íåîæèäàííî ìíî-
ãîïîëüçîâàòåëüñêèé ðåæèì AoK
îêàçàëñÿ âêóñíîé êîíôåòêîé.
Ñåòåâîé êîä, âûòî÷åííûé óìåëû-
ìè ðóêàìè Ensemble, ïî÷òè áëè-
çîê ê ñîâåðøåíñòâó. 13 íàöèé,
èäåàëüíûé, áåç ìàëîãî, áàëàíñ
— ïî ïðàâäå ñêàçàòü, ÿ íå îæè-
äàë òàêîãî îò êàçóàëüíî-îáùåîá-
ðàçîâàòåëüíîãî ÖûÖ-øåäåâðà
“äî 16-òè è ñòàðøå”. Áîëåå òîãî,
ÿ áåðóñü óòâåðæäàòü, ÷òî èãðà
ÿâëÿåò ñâîé èñòèííûé ëèê èìåí-
íî â multiplayer.

Ïûòëèâûé ÷èòàòåëü óæå, âå-
ðîÿòíî, ðâåò íà ñåáå îñòàòêè âî-
ëîñ, óöåëåâøèõ ïîñëå íàøåãî
ñóðîâîãî îáõîæäåíèÿ ñ Q3A:
äåñêàòü, êàê ìîæåò áûòü èíòå-
ðåñíîé ñåòåâàÿ èãðà, êîãäà ó
âñåõ òðèíàäöàòè ðàñ îäèíàêî-
âûå þíèòû, îòëè÷àþùèåñÿ
ëèøü, ïðîñòèòå, öâåòîì øòà-
íîâ?! Ñïîêîéíî, äîðîãîé òîâà-
ðèù. Ìîæåò. Ñèñòåìà óíèêàëü-
íûõ þíèòîâ, âêóïå ñ ñóïåðþíè-
òàìè, ìàëîïðèâëåêàòåëüíàÿ â

øèðîêèõ íàðîäíûõ) èçíà÷àëüíî:
Áðþñ Øåëëè, ãëàâèäåîëîã, íå-
ñïðîñòà ëèøèë èãðó åäèíîé öåí-
òðàëüíîé êàìïàíèè (à òî ñëîæ-
íî è äîëãî!), ââåë íåñêîëüêî èñ-
òîðè÷åñêèõ ìèíè-ñöåíàðèåâ ïðî
ïåðñîíàæåé âðîäå ã-íà Ó.Óîëëå-
ñà è ìàäåìóàçåëü ä’Àðê (àìåðè-
êàíñêèå ìàìû ïîêóïàþò ýòî äå-
òÿì â òùåòíîé íàäåæäå, ÷òî òå
íå âûðàñòóò îáîëòóñàìè è áóäóò
õîòÿ áû çíàòü, ÷òî ×èíãèñõàí íå
ôðîíòìåí ãðóïïû Pizzicato Five)
è ïîìåñòèë íà äèñê ñ èãðîé, íà-
òóðàëüíî, çàíèìàòåëüíóþ èñòî-
ðè÷åñêóþ ýíöèêëîïåäèþ. Ïîëó-
÷èëàñü, êàæåòñÿ, ïåðâàÿ óäà÷íàÿ
ïîïûòêà ñêðåñòèòü èãðó ñ îáðà-
çîâàòåëüíûì ìóëüòèìåäèéíûì
ïðîäóêòîì. À âû ãîâîðèòå —
Tank Rush... È íè÷åãî, ÷òî íàì ñ
âàìè, õàðäêîðíûì èãðîêàì ñ
GeForce âìåñòî ãîëîâû è ïëà-
ìåííûì ìîòîðîì âìåñòî Ñàìè-
Çíàåòå-×åãî, íåò-íåò äà è õî÷åò-
ñÿ, ÷òîáû èç ìåñòíîãî ìîðÿ âû-
ïîëçëî êàêîå-íèáóäü íåâìåíÿå-
ìîå ÷óäîâèùå.

Äà è ïîòîì, òàì ïðîñòî î÷åíü
êðàñèâî: âðÿä ëè â áëèæàéøåå
âðåìÿ ïîëèãîíû ñìîãóò ïåðå-
äàòü ãðàöèþ áîåâîãî ñëîíà,
àäåêâàòíî âûãëÿäÿùèå ëåñà è
ïðî÷. Ïðàâèëüíûé ìàñøòàá
ñòðîåíèé ïîòðÿñàåò ïî÷òè òàê
æå, êàê ïðèøåäøåå ëåò äåñÿòü
íàçàä çíàíèå, ÷òî ôèãóðêè ìà-
øèíîê ìîæíî, îêàçûâàåòñÿ, îá-

ge of Kings — ôåíîìå-
íàëüíàÿ èãðà. Ñðåäíåñòà-
òèñòè÷åñêèé êàçóàë Äæîí
â ñäâèíóòîé íà çàòûëîê
áåéñáîëêå, îêàçàâøèñü â
ñóïåðìàðêåòå, ðåøèòåëü-
íî îòîäâèãàåò â ñòîðîíó
êðàñèâûå êîðîáêè ñ
Barbie Generation Girl

Gotta Groove è Pokemon Studio
Blue, ïðåäïî÷èòàÿ èìåííî AoE2.
Ïðè÷èíû òàêîãî ïàðàäîêñà (èáî
èãðà íå òàê ïðîñòà, êàê êàæåòñÿ
íà ïåðâûé âçãëÿä) ðåøèòåëüíî
íåèçâåñòíû: åñòü ïîäîçðåíèå,
÷òî ïîäîáíûì ãèïíîòè÷åñêèì
ñâîéñòâîì îáëàäàåò ñàì ëîãîòèï
Microsoft. Åñëè ãåéòñîâû ïòåíöû
â ýòó ñàìóþ ìèíóòó íå ïëàíèðó-
þò ñèêâåë, ÿ ñúåì ìàíóàë ê
Homeworld.

Ðå÷ü, âïðî÷åì, íå î òîì. RTS
â èñïîëíåíèè Ensemble/Microsoft
— ýòî óæå íå ðåìåñëåííè÷åñòâî
è íèêîèì îáðàçîì íå èñêóññòâî.
Ýòî áîëüøîé áèçíåñ: ðàçðàáîò-
÷èêè èìåíóþò ñåáÿ íå èíà÷å êàê
“Developers of the award winning
Age of Empires”. Ôðàçû âðîäå
ýòîé, ñäàåòñÿ ìíå, ïèøóò íà ïî-
ñòåðàõ êèíîáëîêáàñòåðîâ è îá-
ëîæêàõ ëèöåíçèîííûõ âèäåîêàñ-
ñåò. Ñêîðî, åé-åé, çàëîãîì êîì-
ìåð÷åñêîãî óñïåõà ñòàíåò ñòðî÷-
êà íà êîðîáêå èãðû: “Îò ïðîäþ-
ñåðîâ Battlezone”. Èëè òèïà òîãî.

AoK áûëà îáðå÷åíà íà êîì-
ìåð÷åñêèé óñïåõ (÷èòàé: ëþáîâü

A

Age of Empires II: The Age of KingsAge of Empires II: The Age of KingsAge of Empires II: The Age of Kings

Красота, уродство, богатство,
нищета, убожество, слабость,
высота, счастье, божество и
отчаяние — аркада.

Каждое имя выбивалось с
кровью.  Это не аркада!  И
это не аркада! А это вообще
не аркада! Кто"то предла"
гал ввести отдельные но"
минации для машинок, тан"
ков,  вертолетов и рэйма"
нов, кто"то стонал о невоз"
можности поставить здесь
н а  п е р в о е  м е с т о  U n r e a l
Tournament, уже стоявший

на первом месте в страте"
гиях, квестах и РПГ. Нельзя
сказать, что год был беден
на аркады, — он был беден
на чистые аркады. Может
ли один из  движков года
Expendable считаться вуль"
гарной аркадой? Мы разма"
хивали томами классиков,
п р и в о д и л и  с  м я с о м  в ы д "
ранные цитаты, с чудовищ"
ным цинизмом вымарывая
все, что не подходило, пу"
т а я  и  п е р е в и р а я  с в я т ы е
строчки Скара, ПэЖэ и, не

побоюсь этого слова, Мо...
нет"нет, ничего"ничего. И
добились своего,  так что
считайте победителей ар"
кадами из аркад в  после"
дней инстанции.

Что такое аркадность? Ес"
тественность,  непосред"
ственность, похожесть на
бастардов консолей и игро"
вых автоматов? Ну, появись
на PC ненароком гроза Мос"
квы Spikeout — ему бы точ"
но не пришлось проталки"
ваться локтями. Но аркад"

Жанры-99:
Наши комментарии
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Аркада-99:
Настоящие притворщики

Аркада — зва"
ние, проклятье,
диагноз, оскорб"
ление, титул,
анамнез, спо"
собность, лю"
бовь, ненависть,
шепот и крик.
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single, áåñêîìïðîìèññíî ïåðå-
âîðà÷èâàåò ìíîãîïîëüçîâà-
òåëüñêèé ãåéìïëåé ê ÷åðòîâîé
ïðàïðàáàáóøêå. Âìåñòî íåóìå-
ëîãî WarCraft-êëîíà, çàäåðæàâ-
øåãîñÿ â ðàçâèòèè íà íåñêîëü-
êî ëåò, ìû ïîëó÷àåì íåäåòñêèé
ïðîñòîð äëÿ òàêòè÷åñêèõ ìàíåâ-
ðîâ. Óæå äàæå ñàì âûáîð ðàñû
ïåðåä íà÷àëîì èãðû ïðåâðàùà-
åòñÿ “ñîáñòâåííî” â âûáîð óíè-
êàëüíîãî ðîäà âîéñê: ÷òî ïðåä-
ïî÷òèòåëüíåå — ïåøèå ñàìóðàè
èëè äðàêêàðû âèêèíãîâ? Íàïî-
ìèíàåò õðåñòîìàòèéíûé äåòñ-
êèé ñïîð ïðî ñðàâíèòåëüíûé
àíàëèç âîçìîæíîñòåé êèòà è
ñëîíà. Ìîë, åñëè îäèí íà äðó-
ãîãî íàëåçåò, òî êòî êîãî ñáî-
ðåò? Ïîìèìî ïåðå÷èñëåííîãî
Ensemble ïîçàáîòèëàñü è î íî-
âûõ ðåæèìàõ èãðû: ÿ, íàïðèìåð,
óãðîáèë íåìàëî îáùåñòâåííî-
ïîëåçíûõ äåë çà Regicide —
êðàéíå çàíÿòíûì âàðèàíòîì
ðàçâëå÷åíèÿ, ãäå öåëüþ íàøåé
æèçíè ñòàíîâèòñÿ çàõâàò âðà-
æåñêîãî êîðîëåâñêîãî øàòðà.

Íó à ÷òî òâîðèòñÿ â fans
community, ñëîâàìè íå ïåðåäàòü.
Îäèí ñïèñîê ñàéòîâ, ÷üå íàëè÷èå
îòñëåæèâàåò Ensemble (ñðåäè
íèõ åñòü îäèí íà ðóññêîì ÿçûêå),
çàíèìàåò íåñêîëüêî ýêðàíîâ
ìåëêèì øðèôòîì. Ñîçäàíèå
êàðò, íåîôèöèàëüíûõ êàìïàíèé
è ñöåíàðèåâ èäåò ñòàõàíîâñêèìè
ìåòîäàìè: ïî èíòåíñèâíîñòè ïðî-
öåññà ñ ïðîèñõîäÿùèì íå ñðàâ-
íèòñÿ íèêàêîé ÊóÒðèÐàçà. Ëþáè-
ìàÿ èãðóøêà êîìüþíèòè — ãåíå-
ðàòîð ñëó÷àéíûõ êàðò. Çâåðñêîé
ñèëû, äîëîæó ÿ âàì, âåùü. Íåêî-
òîðûå ñëó÷àéíûå ëàíäøàôòû
îáúåêòèâíî ïðåâîñõîäÿò ðóêîò-
âîðíûå øòó÷íûå èçäåëèÿ
Ensemble — deus ex machina, îä-
íîçíà÷íî. Ñêîðî ðýíäîìàéçåð
íà÷íåò íå òîëüêî ñîáñòâåííîðó÷-
íî èçãîòîâëÿòü èãðû, íî è ïèñàòü
ïî íèì ðåöåíçèè, çàáîòëèâî ïå-
ðå÷èñëÿÿ ãîíîðàð ñ÷àñòëèâîìó
âëàäåëüöó. Òî-òî çàæèâåì.

Андрей ОМ

ность не каинова печать, ар"
кадность — хамелеонье
свойство,  она способна
притворяться, маскировать"
ся .  Аркаду,  конечно,  не
возьмут в симуляторы, но
уже сама гипотетическая
способность как по манове"
нию волшебной палочки
стать как бы игрой другого
жанра вносит изрядную пу"
таницу, затрудняет опреде"
ление. Сейчас аркада, пожа"
луй, самый хрупкий жанр.
Если квесты якобы умирают,

то аркады никогда не рож"
дались по"настоящему. Они
просто были, были еще тог"
да, когда ничего больше не
существовало, астероиды в
вакууме,  странники без
цели, самоубийственные ко"
меты, несущиеся в никуда.

В этому году сомнения не
возникали по поводу толь"
к о  о д н о й  а р к а д ы  —  W i l d
Metal Country. Но это, к со"
жалению, уже левая резьба.

Фраг СИБИРСКИЙ

Action-99: Год расцвета
Trigger finger —
это правый указа"
тельный палец.
Он может уста"
вать, болеть и вко"
лачиваться в ла"
донь на две фа"
ланги. Но он не

может перестать нажимать на
этот чертов спусковой крючок!
В Action’ах у нас, откровенно
говоря, в этот раз творится черт
знает что. Первое место заняла

игра без стрельбы — но до чего
же заслуженно!

Суть даже не в каждом из
многочисленных аспектов,
где отличился Driver, суть в
том, что им всем удалось"таки
пролезть в одну и ту же игру.
Роскошная графика, правиль"
ная физика, AI, который нако"
нец"то смоделировал настоя"
щее дорожное движение, и тот
неуловимый, но такой важный
драйв, он же блюз, что звучит
в ушах на скорости свыше ста
миль в час, и утапливает пра"

ÕÓÏËÌ‡ˆËˇ: ìRTS-99î, 3-Â ÏÂÒÚÓ
¬Â·-Ò‡ÈÚ Ë„˚: www.tiberiansun.com
–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ: Westwood Studios
»Á‰‡ÚÂÎ¸: Electronic Arts
ƒ‡Ú‡ ÂÎËÁ‡: ÒÂÌÚˇ·¸ 1999 „.
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Ìíå ñòàëè âñå ÷àùå ñíèòüñÿ
Ðàäèêàëüíûå ïåðôîìàíñû

À óòðîì ïîñòîÿííî âîçíèêàåò
ñîñòîÿíèå

×òî ÿ ÷åãî-òî íå ñäåëàë
×åãî-òî âàæíîãî

È æèçíü ïðîõîäèò çðÿ
(Àðòåì Êîñîé,

“Ìîé òðåíåð — Áðåíåð”)

ûëåâûå ñâå÷åíèÿ ãåìîã-
ëîáèíà â âîçäóøíîì îêå-
àíå ïðîäîëæàþòñÿ. Õðåñ-
òîìàòèéíûé ïðèìåð âåð-
íîãî èñïîëüçîâàíèÿ ìèñ-
òè÷åñêîé ñèëû òàêîãî ïî-
íÿòèÿ, êàê brand. Âû ñòà-
ëè áû â ýòî èãðàòü, åñëè
áû Êåéí áûë çåìíîâîä-

íûì (åãî ìàòü) àëèåíîì, òèáåðè-
óì — êàêèì-íèáóäü ïîçîðíûì áèî-
ìåòàëëîì, à âìåñòî ãèïíîòè÷åñêî-
ãî ñëîâîñî÷åòàíèÿ Command &
Conquer â ãëàâíîì ìåíþ êðàñîâà-
ëîñü ÷òî-íèáóäü âðîäå “Äàâèòü &
Íåìåäëåííî”? À? À åñëè áû âìåñ-
òî õàðâåñòåðà... Âïðî÷åì, íåò, õàð-
âåñòåð — ýòî ñâÿòîå.

Õîòÿ íåò. Âñå íå òàê.
ß ðàññêàæó âàì ñòðàøíóþ, íî

ïîó÷èòåëüíóþ èñòîðèþ. ß âçìû-
âàë íàä Øåðåìåòüåâîì â ÷ðåâå
æåëåçíîé ïòèöû. Òîëüêî ëóíà
ïðîâîæàåò â ïîëåò áëà-áëà-áëà.
ß ïîäóìàë, ÷òî çàñòðîéêà-òî ñî-
âåðøåííî íåïðîôåññèîíàëüíà.
È ìàøèíêè åäóò ñîâåðøåííî íå
òóäà, êóäà íóæíî. ß ïîïðîáîâàë
îáâåñòè èõ ðàìêîé è îòïðàâèòü
âåðíîé äîðîãîé. Pathfinding ó íèõ,
äîëîæó ÿ âàì, ñîâåðøåííî íè ê

÷åðòó. Íå ïîåõàëè, ñâîëî÷è. Ðàñ-
ñêàç æå î òîì, êàê ÿ óçðåë çèì-
íèé ðàññâåò â âûñøèõ ñëîÿõ àò-
ìîñôåðû è êàê ïîäóìàë, ÷òî íå
çðÿ ðàñêîøåëèâàëñÿ íà GeForce,
îñòàâèì íà ïîòîì. ß äàæå äóìàþ
èçäàòü åãî îòäåëüíûì ôîëèàí-
òîì â èçä-âå “Áîëÿ è Ôàçóì”.

Îäíèì ñëîâîì, âñåì ýòèì ìû
îáÿçàíû Tiberian Sun. Òî÷íåå,
åãî áëèñòàòåëüíûì ðîäèòåëÿì
(ñïèñîê — â ðåäàêöèè). Îíè
áûëè ïåðâûìè, è îíè ïîëó÷àëè
ñâîè íàãðàäû ñîâåðøåííî çàñ-
ëóæåííî, â îòëè÷èå îò íàøåãî
ñåãîäíÿøíåãî èìåíèííèêà. ß íå
óñòàíó ïîâòîðÿòü, ÷òî íà ñðåäíå-
ïîòðåáèòåëüñêèé ìåùàíñêî-êà-
çóàëüíûé âçãëÿä ýòà èãðà îòâðà-
òèòåëüíà. Ïåðå÷åíü åå îáúåê-
òèâíûõ íåäîñòàòêîâ çàíÿë áû
ïàðó íîìåðîâ æóðíàëà ìåëêèì
øðèôòîì: êàê ðàç ñêîðîòàëè áû
âðåìÿ äî ëåòà, âåðíî, êîëëåãè?
Îäíàêî óæå áûëè ïðîäàíû ïî÷òè
òðè ìèëëèîíà îôèöèàëüíûõ êî-
ðîáîê ïî âñåìó ìèðó è åùå ïðè-
ìåðíî ñòîëüêî æå “ðóññêèõ âåð-
ñèé” â íàøåé äèêîé, íî ñèìïà-
òè÷íîé àçèàòñêîé ñòðàíå. Âñå

ýòî, êîíå÷íî, íèêàêîé íå ïîêàçà-
òåëü: âî èçáåæàíèå íåðâíûõ ðàñ-
ñòðîéñòâ è íåîáðàòèìûõ íàðó-
øåíèé ïñèõèêè ðåêîìåíäóþ âàì
ïîðåæå çàãëÿäûâàòü â ðàçíûå
èäåîëîãè÷åñêè ÷óæäûå íàì ÷àð-
òû ïðîäàæ âðîäå PC Data èëè
ChartTrak — ïåðâûå ìåñòà òàì
äàâíî è óñòîé÷èâî îêêóïèðóþò
õàðäêîðíûå ñèìóëÿòîðû êóêëû
Áàðáè. Âìåñòå ñ òåì, òèòóë ñà-
ìîé ïðîäàâàåìîé RTS 1999-ãî
óæå ñàì ïî ñåáå äîñòîèí óïîìè-
íàíèÿ è äàæå îïðåäåëåííîãî
óâàæåíèÿ, èáî â ïðîøëîì ãîäó
ýòó ïîçèöèþ çàíèìàë íåáåçûç-
âåñòíûé StarCraft.

Ïðîäîëæàåì ðàçãîâîð. Îïåðè-
ðóÿ òåðìèíîëîãèåé íàèáîëåå
ïðîäâèíóòûõ ÷èòàòåëåé, ïîïûòà-
åìñÿ îïðåäåëèòü ìåñòî TS â íå-
ðóøèìîé ñèñòåìå ÏÒÓ-êîîðäè-
íàò “Ðóëåç — ëàæà”. Òàê âîò,
Tiberian Sun ÿâëÿåòñÿ ò.í. “ðóëåç-
íîé ëàæåé”. Èãðàòü îòâðàòèòåëü-
íî, íî áåçóìíî èíòåðåñíî. Ìû
èãðàåì â ýòî, íå ïîíèìàÿ, ÏÎ×Å-
ÌÓ ýòî òàê çàòÿãèâàåò. Ïðîïè-
ñàííûå â ñêðèïòå ñìåíà äíÿ è
íî÷è, îáóñëîâëåííûå ñöåíàðèåì
èîííûå øòîðìû — âû ìîæåòå
ïðåäñòàâèòü ñåáå ÷òî-íèáóäü áî-
ëåå îìåðçèòåëüíîå? Ïî ñóòè,
TibSun âïîëíå àäåêâàòåí ÏÎ ïî
èìåíè WarCraft II Battle.Net
Edition, òîëüêî ïîñëåäíèé ÷óòü ÷å-
ñòíåå: íå âûäàåò ñåáÿ çà îðè-
ãèíàëüíûé ïðîäóêò. Tiberian Sun
— ýòî òî, ÷òî â ñîâðåìåííîì êîí-
öåïòóàëüíîì èñêóññòâå èìåíóåò-
ñÿ love/hate, èìåííî òàê, ÷åðåç
slash. Î÷åðåäíîé êëîí — çà ýòî
ìû åãî íåíàâèäèì. Ïîñëåäíèé
êëîí, ýôôåêòíîå “ïðîùàé” — çà
ýòî ìû åãî ëþáèì. Ýòî — æèâàÿ
èñòîðèÿ ýëåêòðîííûõ ðàçâëå÷å-
íèé. ×åðåç 20 ëåò, êîãäà íåéðî-
ïðîãðàììèðîâàíèå/wetware (òåð-
ìèí Ó.Ãèáñîíà) ñòàíåò îáû÷íîé
çàáàâîé, à êîìïüþòåðû áóäóò
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вую педаль независимо от
воли игрока. Таким и должен
быть настоящий Action, нет
вопросов.

Хорошо еще, второе место
занял настоящий, правильный
и чистый представитель клас"
сического жанра, выламываю"
щего пробел из клавиатуры за
одно прохождение любимой
игры. Парень в темной шляпе,
надвинутой на глаза, автор
бессмертной фразы “Я уже
знаю все боевые искусства. И
предпочитаю пистолеты”. Он

— знает. Спасибо ему за то,
что, оставшись на втором ме"
сте, он показывает нам не
фигу, а верную дорогу в буду"
щее. Чем больше КРОВИЩИ,
тем правильнее. И пусть это
счастье длится...

Третье место, откровенно
говоря, даже классифициро"
вать и обсуждать не хочется.
Да, с Action эту игру роднит,
пожалуй, только вид от третье"
го лица да необходимость
иногда пострелять. Но что де"
лать, как дать этому чуду еще

хоть один приз?.. Проголосо"
вали, выдрали друг другу пару
горстей волос, наставили ши"
шек и синяков — и пришли к
консенсусу.

А знаете, кстати, что в этом
году объединяет всех трех
призеров? Не знаете? Что вы,
это же невозможно не заме"
тить. Прочтите еще раз наши
“вердикты” и задумайтесь, по"
чему, к примеру, у старика
ПэЖэ при взгляде на список
победителей на глаза навора"
чиваются слезы счастья.

Вижу, вижу понимание. Да,
каждая из игр, независимо от
ее геймплея (хоть и важен он,
и есть он, и хорош он, как и
должно быть), имеет ту са"
мую атмосферу, к которой
столь неравнодушен патри"
арх. Про каждую игру звуча"
ли слова, сравнивавшие ее с
хорошей книгой, а выше по"
хвалу и придумать трудно.
Год расцвета жанра, так себе
и запишите.

Господин ПЭЖЭ
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âæèâëÿòü â íîãîòü áîëüøîãî
ïàëüöà, ìû âñå ðàâíî áóäåì ïî-
ìíèòü Tiberian Sun. Diamonds are
forever, çíàåòå ëè.

Westwood — íåâåðîÿòíî îòâàæ-
íàÿ êîìïàíèÿ. Ðåøèòåëüíåå íåå
ìîã áûòü òîëüêî Micro(necro?)soft
ñî ñïðàéòîâûì âåëèêîëåïèåì AoE
(ñì. ðÿäîì) — íî äàæå òàì íå îñ-
ìåëèëèñü ââåðíóòü â èãðó full
motion video. And James Earl Jones
as the voice of Darth Vader. Òîëüêî
Westwood, îäíà êîìïàíèÿ âî âñåì
ìèðå, ìîãëà ïîéòè íà òàêîé îò÷à-
ÿííî ïîñòìîäåðíèñòñêèé øàã.
Øàïêè äîëîé, ãîñïîäà!

À òåïåðü — áóäóùåå. TS
Firestorm íà ïîäõîäå: ïðèíöèï
ÒåõÆåÙåé â äåéñòâèè. Îíè
îïÿòü ïðîäàäóò íàì òî æå ñàìîå,
êàê äåëàëè óæå íå ðàç. Ïîòîì
ïðèêëþ÷èòñÿ C&C: Renegade —
â íàñòóïèâøåì ãîäó íàì ïðèäåò-
ñÿ ïðîæèòü áåç òèáåðèóìà. Êàê
âû çíàòå, ïðîäóêò áóäåò ðåöåí-
çèðîâàòüñÿ íà ñòðàíèöàõ “Âåñò-
íèêà øîòãàíà”. Âïðî÷åì, ÿ óæå
ïðåäñêàçûâàþ òðèóìôàëüíîå
âîçâðàùåíèå íàñòîÿùåãî, ñòðà-
òåãè÷åñêîãî ÖûÖ ÷åðåç ãîä-ïîë-
òîðà — ýòî íàçûâàåòñÿ êðàñèâû-
ìè çàãðàíè÷íûìè ñëîâàìè ìàð-
êåòèíã è òàðãåòèíã. Âû äàæå íå
óñïååòå ñèëüíî çàñêó÷àòü.

Ëþáîïûòíî, êñòàòè, ÷òî
Westwood íàìåðåíà äåëàòü, êîã-
äà Êåéí åñòåñòâåííûì îáðàçîì
îáëûñååò è îáðþçãíåò? Ñêîðåå
âñåãî, íàéìóò íîâîãî àêòåðà ñ
ýñïàíüîëêîé è áëåñòÿùèì ëû-
ñûì ÷åðåïîì. Íå óâåðåí â óìåñ-
òíîñòè àíàëîãèè, íî: ïî íàñòîÿ-
íèþ ïîêîéíîãî À.Áðîêêîëè (è
áåç âåäîìà íå ìåíåå ïîêîéíîãî
É.Ôëåìèíãà) êàæäûé íîâûé ýïè-
çîä áîíäèàíû çàêàí÷èâàåòñÿ
øàáëîííîé íàäïèñüþ “James
Bond will return”.

Çíàéòå — íà ýòîì ìåñòå íè-
êîãäà íå ïîÿâÿòñÿ ñëîâà The
End.

È ýòî, ÷åðò âîçüìè, ïðîñòî
çàìå÷àòåëüíî.

Андрей ОМ

Номинация: “Левая резьба−99”,
3−е место

Веб−сайт игры: www.strategyfirst.com/
Eng_Web/disciples/index.html

Разработчик/издатель: Strategy First
Дата релиза: октябрь 1999 г.
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ðåæäå âñåãî õîòåëîñü áû
èçâèíèòüñÿ ïåðåä îäíîé
èçâåñòíîé âàì êîíòîðîé
èç Ôðàíöûè. Ïðîñòè,
Cryo, îáñòîÿòåëüñòâà
îêàçàëèñü ñèëüíåå
ìåíÿ... À âû, ÷èòàòåëè,
çíàéòå: íà ýòîì ìåñòå
äîëæíà áûëà áûòü ñî-

âñåì äðóãàÿ èãðà.
Âïðî÷åì, ñìàõíåì ìóæñêóþ

ñëåçó. Ïðîäîëæèì ðÿäîì öèòàò.
Íåêèé æóðíàë “Ïôüþ.Ó×Ó”,

ñîëíå÷íûé èþëü áåçâðåìåííî
óøåäøåãî ãîäà, íîâîñòü ñ ÿçâè-
òåëüíûì (äðóãèõ íå äåðæèì)
çàãëàâèåì “Íåóæåëè â ìîðã?”.
Ãëàâíûå ãåðîè — îíè, ðîäèìûå.
Disciples. “Ñëîâîì, — ïèøåò àâ-
òîð, — íàì ãðîçèò òîò æå HoMM,
íî ñ ïåðëàìóòðîâûìè ïóãîâè-
öàìè è ýëåìåíòàìè Warlords...
Ïëþñ áåçóìíûå àâòîðñêèå íî-
âàöèè”. Ñóäüáà èçãîòîâèëàñü
ïðåäëîæèòü ýòîé èãðå ñàìîå
ñòðàøíîå, ÷òî òîëüêî ìîæåò
ïðèêëþ÷èòüñÿ â ýòîì ìèðå, —
íàøå ðàâíîäóøèå...

Çäåñü èìååò ñìûñë ñäåëàòü
ëèðè÷åñêîå îòñòóïëåíèå. Âèäè-
òå ëè, åñëè ìû õâàëèì èãðó —
åå àâòîðû óõîäÿò íà ðàäîñòÿõ â
äåâÿòèäíåâíûé çàïîé è ïîòîì íà
âñåõ âûñòàâêàõ ëåçóò ôîòîãðà-
ôèðîâàòüñÿ ê íàøèì ñïåöèàëü-
íûì êîððåñïîíäåíòàì. Åñëè ìû,
÷òî ñëó÷àåòñÿ ìíîãî ÷àùå, èãðó
îáèæàåì, òî ðàçðàáîò÷èêè êðåï-
êî ñòèñêèâàþò æåëòûå îò êîôå
è êóðåíèÿ êåðàìè÷åñêèå çóáû è

êëÿòâåííî îáåùàþò íàì èñïðà-
âèòüñÿ, îðîøàÿ íåïðîøåíûìè
ñëåçàìè ðåäàêöèîííûé ïîë. Â
òîì ñëó÷àå, åñëè òâîðåíèå íå
óäîñòàèâàåòñÿ íàøåãî âçãëÿäà
(à ó Disciples áûëè íà òî âñå øàí-
ñû), åãî æäóò ñêîðîå çàáâåíèå è
áåññëàâíàÿ êîí÷èíà â ñòðàøíûõ
ñóäîðîãàõ.

Ñëîâîì, äåìî-âåðñèÿ ñëó÷è-
ëàñü â îêòÿáðå (ñì. ñîîòâ. Ó×Ó).
Âîæäü Áëåñòÿùèé Ëèñàïåä òîã-
äà áûë â òàêîì øîêå, ÷òî ïðîïó-
ñòèë ñâîè î÷åðåäíûå “Âåñåëûå
ñòàðòû”. Îí ïî ñåé äåíü íå ìî-
æåò ñòåðåòü ýòè æàëêèå ìåãà-
áàéòû è îòêàçûâàåòñÿ îò ïèùè
è îãíåííîé âîäû!

Òåïåðü îòêðûâàåì íóìåð ñî-
îòâåòñòâóþùåãî æóðíàëà çà íî-
ÿáðü-99 — íó, âû çíàåòå, ýòî òîò,
ãäå íà õîëñòå îáëîæêè èçîáðà-
æåí ìàñëîì Homeworld. Ñòðàíè-
öû 82 è 83. “Îëåã, ïðèâåò. Äèñ-
öèïëû íåîæèäàííî âûáèëè ìåíÿ
èç êîëåè. Æå íå ìàíæ ïà... ñêîëü-
êî òàì... Êîðî÷å, íî÷ü íå ñïàë,
åëå çàñòàâèë ñåáÿ ðàáîòàòü”.

È âîò, ïîæàëóéñòà, — îäíà èç

Ãëàâíûõ èãð ãîäà. ×åñòü, êîòî-
ðîé íå óäîñòîèëàñü, íàïðèìåð,
TA:Kingdoms, íåñìîòðÿ íà âñå
íàøå óâàæåíèå è áðàòñêóþ ëþ-
áîâü ê Ãàìëåòó Ì. Ïðèíöèïû,
ïîíèìàåòå. Ìåõàíèçìû âîçäåé-
ñòâèÿ Disciples íà ëîáíûå äîëè
÷åëîâå÷åñêîãî ìîçãà ïî÷òè íå
èçó÷åíû: ýòà èãðà áûëà ñîçäàíà
äëÿ ïîçîðíîãî ïðîâàëà, íî âñåì
âåòðàì íàçëî ñäåëàëà ãîëîâîê-
ðóæèòåëüíóþ êàðüåðó. Ðàññêà-
æèòå ìíå ñëîâàìè, ÷òî òàêîå
turn-based RPS-èãðà ïî èìåíè
Disciples — ÿ â æèçíè ê íåé íå
ïîäîéäó. Äàéòå ìíå âçãëÿíóòü íà
íåå õîòü îäíèì ãëàçîì — è ÿ åå
ïëåííèê íà íåñêîëüêî ìåñÿöåâ.
È ïîäîáíîå — ïîâñåìåñòíî.

Êîìïàíèÿ Strategy First, íàäî
îòäàòü åé äîëæíîå, áûñòðî
îïîìíèëàñü è òåïåðü äåëàåò
âèä, ÷òî òàê è áûëî çàäóìàíî:
âûïóñêàåò êàêèå-òî èãðàëüíûå
êàðòû ïî òåìå, îòêðûâàåò îíëàé-
íîâûå èãðîâûå ñëóæáû (âû,
êñòàòè, ïðîáîâàëè ñðàæàòüñÿ ñ
òîâàðèùåì? Áðîñàéòå âñ¸ è íà÷-
íèòå ïðÿìî ñåé÷àñ. Q3A îòäûõà-
åò ñîðîê âîñåìü ìèíóò), ãîòîâèò
àääîíû è ò.ï.

Âïðî÷åì, ìû-òî ñ âàìè çíàåì:
ïîäîáíûå øåäåâðû óäàþòñÿ
òîëüêî ñàìè ñîáîé. Íàðîäíàÿ
ìóäðîñòü ãëàãîëåò: ïîëó÷àåòñÿ
íå ó òîãî, êîìó õî÷åòñÿ, à ó òîãî,
êîìó, èçâèíèòå, ïîôèãó.
Disciples — îòëè÷íàÿ èãðà áåç
âñÿêèõ ïðèçíàêîâ êðûøè è áàø-
íè. Strategy First ïðîñòî êðóïíî
ïîâåçëî.

P.S. Êñòàòè! Èìåííî ñåé÷àñ
Strategy First ðàáîòàåò íà HW-
êëîíîì è åãî æå êèëëåðîì
O.R.B. (ñì. ìàòåðèàë â íîâî-
ñòÿõ). Ñ òðåïåòîì æäåì.

Андрей ОМ
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РПГ-99: Постмортем
В одной из
прошлых жиз"
ней я часто вы"
пивал по буты"
лочке вина в
маленьком рес"
торанчике на
окраине Пари"

жа с одним своим другом,
французским философом и
естествоиспытателем. Беседа
шла своим чередом, незамет"
но наполняя бокалы благо"

родным напитком и лениво
утекая в бесконечность
сквозь пальцы времени. Со"
держание этих словесных ба"
талий мне, увы, уже неведомо,
но одна фраза кажется до
боли знакомой: “Человек все"
гда должен ждать последнего
своего дня, и никого нельзя
назвать счастливым до его
кончины и до свершения над
ним погребальных обрядов”
(Scilicet ultima semper
exspectanda dies homini est,
dicique beatus ante obitum

nemo, supremaque funera
debet). Старик ПэЖэ меня
поймет. Наверное.

С компьютерными играми,
продуктом ума и рук челове"
ческих, не менее сложно. На
мой скромный взгляд, они
обязаны некоторое время
“вызревать” — а если точнее,
нашему мозгу требуется по"
рой значительное время,
чтобы осознать истинную
их ценность и расставить
приоритеты единственно
правильным образом. Рас"

сматривая результаты позап"
рошлого, 1998, года, я вижу
свои собственные ошибки в
их оценке. Даже спустя пол"
тора или два года в Fallout 2
почему"то хочется поиграть.
В Baldur’s Gate, если честно,
не очень...

Пока время и воспомина"
ния трудятся над чувствами,
бросим взгляд на холодные
цифры. В 98"м специалисты
.EXE отметили ровно семь
ролевых релизов, по край"
ней мере четыре из которых
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ÕÓÏËÌ‡ˆËˇ: ì ‚ÂÒÚ-99î, 2-Â ÏÂÒÚÓ
–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ: Perfect Entertainment
»Á‰‡ÚÂÎ¸: GT Interactive
ƒ‡Ú‡ ÂÎËÁ‡: Ë˛Î¸ 1999 „.

...П

Discworld NoirDiscworld NoirDiscworld Noir

åðåáèðàòü ñêóäíûå
çàïàñû â ïîèñêàõ
ïðåòåíäåíòà íà ñå-
ðåáðî äîëãî íå
ï ð è ø ë î ñ ü .
Discworld Noir —
ëþáèìàÿ, íî íåçà-
ìåòíàÿ èãðà, òàê è
íå èçäàííàÿ â

Àìåðèêå, íå èìåþùàÿ îôèöè-
àëüíîãî âåá-ñàéòà, íå ïîëó÷èâ-
øàÿ ó íàñ, åñëè êîãî-òî åùå
âîëíóþò ôîðìàëüíîñòè, äàæå
ìàëþñåíüêîãî íàøâûáîðà (äà,
äà, äà! áåñïðåöåäåíòíûé ñëó-
÷àé, “äûøàùåé â çàòûëîê” ñòà-
íîâèòñÿ èãðà áåç ìåäàëüêè, íî
÷òî ÿ ìîãó ñ ñîáîé ïîäåëàòü!
Êàçíèòå ìåíÿ — âñå ðàâíî áóäó
ñòîÿòü íà ñâîåì!). À âîò
Amerzone, íàïðèìåð, ïîëó÷èë.
Ïîìíèòå? Amerzone — î÷åíü
êðàñèâîå, ùåäðîå è êðàñî÷íîå

ïðîèçâåäåíèå. Íî ýòî ïëîõîé
êâåñò. À Discwolrd Noir — òåìíûé,
ñàðêàñòè÷íûé, ìåñòàìè àíòèõó-
äîæåñòâåííûé. È êâåñò ïðåâîñ-
õîäíûé. Èç òåõ, î êîòîðûõ ãîâî-
ðÿò: “Òåïåðü óæå òàêèõ íå äåëà-
þò”. Àí íåò, ãîñïîäà ïåññèìèñ-
òû, äåëàþò. Âîò îí, ñàìûé íàñòî-
ÿùèé, ïîæðàâøèé íåäåëþ áåñ-
ñîííûõ íî÷åé, íàñòîëüêî æå ëè-
íåéíûé è ìîðàëüíî óñòàðåâøèé,
íàñêîëüêî ñòèëüíûé è æèâîé.

Ñþæåò, êàê ëåçâèå îïàñíîé
áðèòâû, ñ íà÷àëîì “Ìàëüòèéñêî-
ãî ñîêîëà” è êîíöîì “Êàñàáëàí-
êè”, êðóòîñâàðåííàÿ êðèìèíàëü-
íàÿ èñòîðèÿ î âñàìäåëèøíîì
÷àñòíîì ñûùèêå óðîâíÿ Ñïåéäà
è Ìàðëîó, òàêîì, êîòîðîìó ìû
áåç çóáîâíîãî ñêðåæåòà ìîæåì
ïðîñòèòü î÷åðåäíîé óäàð ïî ãî-
ëîâå. Íåñëîìëåííûé íåóäà÷íèê,
ïðîôåññèîíàëüíûé çàâñåãäà-

òàé, ñ÷àñòëèâûé âëàäåëåö îá-
øàðïàííîãî îôèñà ñ êîôåâàð-
êîé è êàðòîòåêîé — ãîëóáîé ìå÷-
òû ëþáîãî ñûùèêà. Äóìàþùèé,
ñîïîñòàâëÿþùèé, äåëàþùèé
âûâîäû, íå ëåçóùèé âî âðåìÿ
äèàëîãà â êàðìàí çà øïèëüêîé
èç âåëèêîãî è ìîãó÷åãî àíãëèé-
ñêîãî. “Òâîé îôèñ áûë îòêðûò,
Ëþòîí!” — “Åñëè áû îí áûë îò-
êðûò, ó ìåíÿ ñïåðëè áû êîôå-
âàðêó.” Âåëèêîëåïíî, êñòàòè, íà-
ïèñàííûå äèàëîãè ðàáîòû îäè-
íîêîãî ñöåíàðèñòà, èäåàëüíî
ïîäîáðàííîé äëèíû è òîíàëüíî-
ñòè. Ïåðñîíàæè — ñåðûå, áåñ-
ôîðìåííûå, à èõ ðåïëèêè — ÿð-
êèå, çàïîìèíàþùèåñÿ. Ìðà÷-
íûé, ìðà÷íûé, ìðà÷íûé ãîðîä,
ìðà÷íûé, ìðà÷íûé ìèð, ìðà÷-
íûé äîæäü. Äîæäü áåç êîíöà.
Àòìîñôåðà. Íåïðåðûâíûé âíóò-
ðåííèé ìîíîëîã ãëàâíîãî ãåðîÿ
íà ôîíå äûìÿùèõñÿ èñïàðåíèé
è ðàñïëûâ÷àòûõ îãíåííûõ âûâå-
ñîê, îòðàæåííûõ â äîæäå, óíû-
ëûõ ôîíàðåé è çâåçä íàä ìîãè-
ëàìè. Ïðèâêóñ ÷åðíî-áåëîãî
ôèëüìà.

Discworld Noir — äåòåêòèâ, è
îò ýòîãî íèêóäà íå äåíåøüñÿ.
Õîðîøèå êâåñòû-äåòåêòèâû
âñòðå÷àþòñÿ åùå ðåæå õîðîøèõ
äåòåêòèâíûõ ðîìàíîâ. Óìåíèåì
ëîâêî ïðÿòàòü êîíöû â âîäó ðàç-
ðàáîò÷èêè êâåñòîâ íèêîãäà íå
îòëè÷àëèñü. Äàæå The Last
Express, ïðè âñåõ åãî äîñòîèí-
ñòâàõ, î÷åíü ñëàáûé äåòåêòèâ ñ
íàòÿíóòîé ðàçâÿçêîé. Ïî÷òè êàê
“Âîñòî÷íûé ýêñïðåññ” Àãàòû
Êðèñòè. Çäåñü æå — ñîâñåì äðó-
ãîå äåëî. Íèêàê íå îòêîììåíòè-
ðîâàííûå êëþ÷è ê ðàçãàäêå —
áóäüòå ëþáåçíû ïîâîçèòüñÿ ñ
ôàêòàìè â áëîêíîòå. Æåëåçíàÿ
ëîãèêà, äåäóêöèÿ è ÷åòêîñòü
óìîçàêëþ÷åíèé. Ìîçã Ëþòîíà
ðàáîòàåò íà îäíîé âîëíå ñ íà-
øèì. Ìû íå äîãàäûâàåìñÿ îáî Маша АРИМАНОВА

âñåì ðàíüøå íåãî, íå äîãàäû-
âàåìñÿ ïîçæå. Îçàðåíèå íàñòè-
ãàåò åãî è íàñ îäíîâðåìåííî.
Âñïûøêà ìîëíèè, êîãäà ñûùèê
ïåðåâîðà÷èâàåò áëîêíîò è ÷èòà-
åò íå ÍÀÄÏÈÑÜ, à ÖÈÔÐÛ,
èçîáðàæåííûå íà ñòåíå âèñÿ-
ùèì ââåðõ òîðìàøêàìè ïîêîé-
íè÷êîì. Óäàð òîêîì, êîãäà Ëþ-
òîí ñìîòðèò íà ôîòîãðàôèþ è
ïîíèìàåò, ÷òî òðóï êàðëèêà —
â ïàðèêå. È âîò åùå, ñîâåðøåí-
íî î÷àðîâàòåëüíàÿ, ñàìàÿ ìîÿ
ëþáèìàÿ äåòàëü: êàê âû äóìàå-
òå, êàêóþ êàìåðó õðàíåíèÿ îò-
êðûâàåò îáíàðóæåííûé ïîä ïà-
ðèêîì êëþ÷? Íó, ïîäóìàéòå íå-
ìíîæêî... Îí æå ÊÀÐËÈÊ.

Ñîêðóøèòåëüíàÿ ðàçãàäêà,
çàãîâîð â çàãîâîðå, ãîðîä âî
âëàñòè çëà è Ëþòîí, îòáðîøåí-
íûé íà èñõîäíûå ïîçèöèè. Îò÷à-
ÿíèå, êîãäà ïåðåñòàåøü åñòü è
ñïàòü, âñå áîëåå æóòêèå òàéíû,
âñïëûâàþùèå íà ïîâåðõíîñòü,
êàê óòîïëåííèêè. Æóòêèå äàæå
ñî ñêèäêîé íà àíòðàöèòíî-÷åð-
íûé þìîð. Ïîèñêè äâóõ íåäîñòà-
þùèõ òðóïîâ, ÷òîáû çàìêíóòü
ïåíòàãðàììó, óáèéñòâà ïî ïüå-
ñàì, îáóãëåííûå êîñòè â ïîäâà-
ëå çàêîëî÷åííîãî äîìà. Ñòðàõ,
âûïîëçàþùèé èç íèîòêóäà, èñ-
÷åçàþùèé ëèøü ñ ïåðåâåðíóòîé
ïîñëåäíåé ñòðàíèöåé, îñòàâëÿ-
þùåé îùóùåíèå ëåãêîãî àäðå-
íàëèíîâîãî øîêà. Âïåðâûå âîé-
äÿ â îôèñ Ëþòîíà, ìû è íå ïî-
äîçðåâàëè, êóäà èñòîðèÿ ìîæåò
íàñ çàâåñòè. Èðîíèÿ íåíàâÿç÷è-
âîé ìîðàëè. Ñöåíàðèñò — ãåíèé,
è òóò óæ íè÷åãî íå ïîïèøåøü.

È ñòðàííîå äåëî — êîãäà
âñïîìèíàåøü Discworld Noir,
îùóùåíèå ïóñòîòû ïðîõîäèò,
èñ÷åçàåò âèäåíèå ãðîáíèöû íà
çëîâîííîì áîëîòå. Ìîæíî ëþ-
áèòü Discworld Noir, ìîæíî ïðî-
ïóñòèòü Discworld Noir èëè äàæå
îñòàòüñÿ ê íåìó âïîëíå ðàâíî-
äóøíûì. Íî æàíð, ñïîñîáíûé íà
òàêèå âåùè, íå ìîæåò, íå äîë-
æåí áûòü áåñïëîäåí.
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были крупными, удачными.
1999 же год принес пятнад"
цать РПГ, то есть в два раза
больше! При этом хотя бы
семь из них можно смело на"
звать “интересными”. Мой
маленький уютный отдел
умудрился, с точки зрения
статистики, перегнать убе"
жище охотников за пиксе"
лями и почти сравнялся с
таким серьезным старшим
братом, как Отдел симуля"
торов имени человека и са"
молета Хорнета. В прошед"

шем году ролевая тетрадка
выходила почти ежемесяч"
но — что само по себе серь"
езный показатель. Дела идут
в гору, друзья! Гора идет, идет
к Магомету!

Стараясь следовать соб"
ственным же увещеваниям,
сообщаю: ни в один из про"
ектов 1999 года я уже не иг"
раю. Они для меня умерли.
Почти все. Те, что остались в
памяти, при воспоминании о
которых хочется еще раз,
хотя бы на минутку ощутить

себя там, в уже знакомом
мире виртуального зазерка"
лья, станут лучшими играми
ушедшего года. Должны
стать!

1999"й,  ныне ушедший,
был богат на клоны и сикве"
лы. Некоторые релизы, вро"
де Lands of Lore III, ознамено"
вали бесславное окончание
некогда знаменитой серии.
Другие, напротив, проявили
себя достойными носить
гордое имя своих предше"
ственников. В их рядах Might

& Magic VII, System Shock 2.
На свет выползла пара кло"
нов Diablo (Darkstone,
Revenant) и одинокое подо"
бие Final Fantasy (Septerra
Core). Origin завершила свою
гениальную серию Ultima
весьма неожиданным обра"
зом — вы знаете эти подроб"
ности. Чемпион прошлого
года Baldur’s Gate наплодил
потомков, запаса которых
хватит еще надолго. Перве"
нец получился отменным.
Его интеллигентному обая"
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ÀÛ˜¯‡ˇ Action-Ë„‡ 1999 „Ó‰‡
¬Â·-Ò‡ÈÚ Ë„˚: www.gtgames.com/games/

driver_pc/
–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ: Reflections Interactive
»Á‰‡ÚÂÎ¸: GT Interactive
ƒ‡Ú‡ ÂÎËÁ‡: 4-È Í‚‡Ú‡Î 1999 „.

П

Driver

ðèñòàâî÷íûé ïîðò —
ëó÷øàÿ Act ion-èãðà
1999-ãî?! Ðàíüøå òàêîå
ìîãëî ïðèñíèòüñÿ òîëü-
êî â ñàìîì óæàñíîì
íî÷íîì êîøìàðå. Ñðàçó
ïîñëå ñíà îá ýêçàìåíå
ïî ìàòàíàëèçó è íåïîñ-
ðåäñòâåííî ïåðåä ñíîì

î òîì, ÷òî íîìåð äîëæåí áûë
óéòè â÷åðà. Äà, ÷óäíû äåëà
òâîè, Ãîñïîäè... Òåì íå ìåíåå
Driver áåçàïåëëÿöèîííî ïîêî-
ðèë ðåäàêöèþ .EXE ñâîåé ùå-
íÿ÷üåé æèçíåóòâåðæäàþùåé
àãðåññèåé. Ìû áåç âñÿêèõ êîëå-
áàíèé îòîäâèíóëè â ñòîðîíó
Nocturne (ýé, êòî-íèáóäü, êðî-
ìå êîëëåãè Ôðàãà, çíàåò, ÷òî
ýòî âîîáùå òàêîå?) è äàæå
áëåñòÿùèé, õîòü è ñëåãêà àëü-
òåðíàòèâíûé åâðîïåéñêèé ïðî-
åêò Outcast.

Ëó÷øå âñåãî îöåíèâàòü
Driver êàê èãðó äëÿ... ýíåðãè÷-
íûõ, ìÿãêî ãîâîðÿ, âîäèòåëåé.
Íó, òåõ ñàìûõ ñòðàííûõ ëþäåé,
÷òî îáîæàþò ðàçäåëèòåëüíóþ
è, ðàçóìååòñÿ, âñòðå÷íóþ, òåõ,
÷òî þâåëèðíî îòðûâàþò âàì
áîêîâûå çåðêàëà íà õîäó, ðåç-
âî ãîíÿþò ïî òðîòóàðàì è æèòü
íå ìîãóò áåç ÄÒÏ. Ó íàñ òàêèõ
îïðåäåëÿþò íà “Ãàçåëè”  è
“÷åòâåðêè” (ïðîñòè, Êîëÿ).

Ñîáñòâåííî, ñóòü èãðû áûëà
òîëüêî ÷òî èçëîæåíà. Ïðåä-
ñòàâüòå ñåáå ýòàêîå íåñàíêöè-
îíèðîâàííîå ðàëëè ïî ïåðåãðó-
æåííîìó äâèæåíèåì ìåãàïîëè-

ñó. Â êà÷åñòâå ñîïåðíèêîâ âû-
ñòóïàþò ñåêóíäîìåð è ìèðèà-
äû áîëüíûõ íà ãîëîâó ïîëèöåé-
ñêèõ. Ýëåìåíòàðíàÿ ìàòåìàòè-
÷åñêàÿ çàäà÷êà íà ïåðåìåùå-
íèå èç îäíîãî ïóíêòà â äðóãîé
âäðóã ñòàíîâèòñÿ íåïðèÿòíî
ñëîæíîé, ïî÷òè íåâûïîëíèìîé!
×åòêàÿ ñåòêà äîðîã íà òðàññå
îêàçûâàåòñÿ õèòðîóìíûì ëàáè-
ðèíòîì, óðáàíèñòè÷åñêèìè
äæóíãëÿìè, ãäå î÷åíü òîðîïÿ-
ùåãîñÿ âîäèòåëÿ ïîäñòåðåãàþò
ïðîáêè, çàòîðû è ïîëèöåéñêèå
çàñëîíû. Óâëåêàòåëüíî? Íå òî
ñëîâî. Ýòî îáðàç æèçíè, ýòî
îáðàç ìûøëåíèÿ. Ìãíîâåííàÿ
ðåàêöèÿ, îòòî÷åííûå âîäèòåëü-
ñêèå ïðèåìû, ñïîñîáíîñòü ïðè-
íÿòü âûèãðûøíîå ðåøåíèå â
òå÷åíèå êàêèõ-òî ìèëëèñåêóíä
è æåëåçíàÿ ðåøèìîñòü äîá-
ðàòüñÿ äî ïóíêòà íàçíà÷åíèÿ âî
÷òî áû òî íè ñòàëî!

Óëèöû ãîðîäà âûïîëíåíû
ïðåäåëüíî ïðàâäîïîäîáíî,
äâèæåíèå ãðàæäàíñêèõ NPC-
àâòîìîáèëåé óæàñíî ïîõîæå
íà òî, ÷òî ìû âèäèì êàæäûé
äåíü íà óëèöå. È âû íå çàäó-
ìûâàÿñü ëîâèòåñü íà ýòó óäî÷-
êó, ïðèíèìàåòå ïðîèñõîäÿùåå
çà ÷èñòóþ ìîíåòó, à çàäàíèå,
êàêèì áû îíî íè áûëî, ñòàíî-
âèòñÿ äåëîì âàøåé æèçíè.
Ïóñòü äàæå íà ïÿòü ìèíóò. Äà-
ëåå ñëåäóåò äèêèé âèçã ðåçè-
íû, ñêðåæåò òîðìîçîâ, âîé ìî-
òîðîâ è ãðîõîò íåóêëþæå ïðè-
çåìëÿþùåéñÿ íà àñôàëüò êî-

ëûìàãè ãîðäîãî àìåðèêàíñêî-
ãî ïðîèçâîäñòâà. Êîëïàêè ñ
æåñòÿíîé äðîáüþ ñîñêàëüçû-
âàþò ñ êîëåñ è èñ÷åçàþò ïîä
âñòðå÷íîé ìàøèíîé. Òðàìâàè
âåñåëî çâåíÿò, ñëåãêà îáåçó-
ìåâ îò çðåëèùà íåñóùåãîñÿ ïî
ïóòÿì ïðÿìî íà íèõ àâòîìîáè-
ëÿ. Ïîëèöèÿ äðóæíî âîåò è êà-
ëå÷èò ñâîèõ êîëëåã è ïðîñòî
ìèðíûõ ãîðîæàí. ÔÁÐ ïðîâî-
ðà÷èâàåò ôèðìåííûé òðþê ñ
ïîäêàòîì ïîä ïîäîçðåâàåìûõ
íà êðûøàõ ñâîèõ îäèíàêîâûõ
íåìàðêèðîâàííûõ ìàøèí. Â
ãîðîäå æóòêèé ïåðåïîëîõ,
ôîðìåííîå áåçîáðàçèå. È âñå
ýòî — èç-çà êàêîãî-òî ïàðíÿ,
êîòîðîãî ïîïðîñèëè ïðîåõàòü ñ
Main Street íà Elm Street çà
÷åòûðå æàëêèõ ìèíóòû!

...Íàçâàíèÿ óëèö çà âåòðîâûì
ñòåêëîì ñëåãêà ñìàçûâàþòñÿ,
ðó÷íèê íà÷èíàåò æàëîáíî òðå-
ùàòü, à â êàôåøêå íà 156-é

àâåíþ ãðîìêî èãðàåò “Hot town,
summer in the city...”.

Áð-ð! Íåäîóìåííî ìîòàþ ãîëî-
âîé, ðàññåèâàÿ ïî êîìíàòå íà-
âàæäåíèå, — ïî÷óäèëîñü. Driver
íàñòîëüêî àòìîñôåðåí, ÷òî âñå
ýòî âïîëíå ìîãëî îêàçàòüñÿ
ïðàâäîé. Äàæå ïàðà îêðîâàâ-
ëåííûõ áðàòêîâ íà çàäíåì ñèäå-
íüå è öåëûé îðóæåéíûé ñêëàä â
áàãàæíèêå.

П
îòåíöèàë èäåè îêàçàëñÿ
ñèëåí íàñòîëüêî, ÷òî áåç-
áîëåçíåííî ïåðåæèë âòî-
ðîå ðîæäåíèå è âñåðüåç
íàöåëèëñÿ íà òðåòüå. Â
Bullfrog ñêðîìíî íàìåêà-
þò, ÷òî â òðåòüåé ÷àñòè
âñå äåéñòâèå áóäåò ïðî-
èñõîäèòü íà ïîâåðõíîñòè,

à åå âèçóàëüíàÿ ñîñòàâëÿþùàÿ
áóäåò ñòîëü âåëèêîëåïíîé, ÷òî
âûïóñê èãðû ðàíüøå ñåðåäèíû
2001 ãîäà ïðîñòî íåâîçìîæåí ïî
òåõíè÷åñêèì ïðè÷èíàì — ïîýòî-
ìó äàâàéòå ïðåêðàòèì íà ýòîì
âñå ðàçãîâîðû î DK3. Òåì áîëåå
÷òî âñå ðàâíî ýòî áóäåò... ëèøü
êîñìåòè÷åñêè ïðèóêðàøåííûé
Dungeon Keeper îáðàçöà îäíà
òûùùùà äåâÿòüñîò äåâÿíîñòî
âîñüìîãî ãîäà îò Ð.Õ. Äà-äà, ÿ
ãîòîâ ïîñòàâèòü ñâîé ãîíîðàð. Íó,
íå âåñü. Ïîëîâèíó, ïîæàëóé...

1999-é áûë ãîäîì ñèêâåëîâ —
â íàøåì æàíðå ýòî îñîáåííî áðî-
ñàëîñü â ãëàçà. Îíè âûõîäèëè â
ñâåò îäèí çà äðóãèì, òîëïèëèñü â
äâåðÿõ, íîðîâèëè ïðîëåçòü áåç
î÷åðåäè, õàìèëè è âûïðàøèâàëè
ó Âàñèëèÿ “Íàøè âûáîðû”. Íåêî-
òîðûå îñîáî áîéêèå êîìïàíèè
óìóäðèëèñü âûïóñòèòü â òå÷åíèå
îäíîãî ãîäà äâà ïðîäîëæåíèÿ: íå
áóäåì ïîêàçûâàòü ïàëüöàìè è íà-
çûâàòü èìåí, íî íàïîìíèì, ÷òî çà
îò÷åòíûé ïåðèîä Atomic Games
ðàçðàçèëàñü àæ äâóìÿ Close
Combat — ýïèçîäàìè III è IV. (Àõ,
êàê æå âñå ýòî íàïîìèíàåò ìíå
ïîðó áîñîíîãîãî äåòñòâà, êîãäà
“Äýíäè” áûëà ïðåäåëîì ìå÷òàíèé,
à â âèäåîñàëîíàõ (âõîä — ðóïü)
ïîêàçûâàëè íåòëåíêè òèïà “Àìå-
ðèêàíñêèé íèíäçÿ ïðîòèâ Øàîëè-
íÿ-6” è “Êðîâàâûé êóëàê ÿðîñòíî-
ãî êèêáîêñåðà-óáèéöû-18”. Ñëàâ-
íîå áûëî, îäíàêî, âðåìå÷êî...) Òàê
âîò, ñðåäè ïðîäîëæåíèé ìèíóâ-
øåãî ãîäà Dungeon Keeper 2 çà-
íèìàë áîëåå ÷åì äîñòîéíîå ìåñ-
òî, è åñëè áû ó íàñ áûëà ïîøëàÿ
íîìèíàöèÿ “Ëó÷øèé ñèêâåë”, èãðà
áåç âîïðîñîâ çàíÿëà áû òàì ïåð-
âóþ ñòóïåíüêó ïüåäåñòàëà. Íî òà-
êîé íîìèíàöèè íà ýòèõ ñòðàíèöàõАлександр ВЕРШИНИН
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нию невозможно противо"
стоять. Planescape: Torment,
РПГ года!

Достижение года? Пожа"
луй, факт становления он"
лайновых игр. Ролевых в ча"
стности и “постоянных” он"
лайновых миров в целом. До
1999"го никто не осмеливал"
ся предположить, как именно
сложится их судьба, но док"
тор Время сказал: “Будет
жить”. Наконец, самый яр"
кий, самый оригинальный
проект"99: им вполне заслу"

женно стал Everquest. Онлай"
новая ролевая игра на этот
раз разделит первое место с
Planescape: Torment, выбрать
что"то одно оказалось реши"
тельно невозможно. Пожа"
луйста, шампанское, апло"
дисменты!

Заглядывая в недалекое бу"
дущее,  осмелюсь внести
предложение.  Охочие до
красивых слов римляне го"
ворили: Qui capite ipse suo
instituit vestigia retro (он за"
думал идти, вывернув голову

назад). В нашем случае это
неплохая идея. Подводя ито"
ги нынешнего года, вспом"
ните, как вы делали это год
назад.  Посмотрите на ре"
зультаты, попробуйте ощу"
тить,  насколько верными
были ваши суждения и сколь
сильна ваша пассионар"
ность к прошлым избранни"
кам. Познавая прошлое, по"
знайте себя — а что может
быть интереснее?

Александр ВЕРШИНИН

Авиасимуляторы-99:
Горизонт чист. Почти

Ну что тут ска"
жешь, дорогие
господа и това"
рищи? Жидень"
ко. Особенно по
сравнению со
славным 1998
годом, когда в

воздух с ревом поднялась сра"
зу стая монстров — F"15, Falcon
4.0, Apache Havoc, WWII

Ë
ó÷

ø
àÿ

 è
ãð

à
A

ct
io

n
À

ðê
àä

à
Í

àñ
òî

ÿù
àÿ

ñò
ðà

òå
ãè

ÿ
Ê

îï
ïî

ëà
îò

äû
õà

åò
Ê

âå
ñò

Ð
îë

åâ
àÿ

 è
ãð

à
Ñ

èì
óë

ÿò
îð

Ì
íî

ãî
ïî

ëü
çî

âà
-

òå
ëü

ñê
àÿ

 è
ãð

à
Ë

åâ
àÿ

 ð
åç

üá
à

Í
îâ

àò
îð

ñê
àÿ

èã
ðà

Ë
ó÷

ø
èé

 ä
âè

æ
îê

F
irs

t P
er

so
n

S
ho

ot
er

R
ea

l T
im

e
S

tr
at

eg
y

ÕÓÏËÌ‡ˆËˇ: ìRTS-99î, 2-Â ÏÂÒÚÓ
¬Â·-Ò‡ÈÚ Ë„˚: www.dungeonkeeper2.com
–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ: Bullfrog
»Á‰‡ÚÂÎ¸: Electronic Arts
ƒ‡Ú‡ ÂÎËÁ‡: Ë˛Î¸ 1999 „.

Dungeon Keeper 2Dungeon Keeper 2Dungeon Keeper 2

Андрей ОМ

íèêîãäà íå áóäåò, òàê êàê ñàìî-
ïîâòîðû — äàâèòü. (Îäíè âîí,
êñòàòè, óæå äîèãðàëèñü: òîëüêî ÷òî
ñòàëî èçâåñòíî, ÷òî GT Interactive,
ðàçúÿðåííàÿ óðîâíåì ïðîäàæ
TA:Kingdoms, â ãðóáîé ôîðìå ðà-
çîðâàëà îòíîøåíèÿ ñ Cavedog.
Âïðî÷åì, íå áóäåì î ïå÷àëüíîì...)

DK2 — ýòî àïîôåîç. The ultimate
sequel, ÷òî íàçûâàåòñÿ. Íè îäíîãî
íîâøåñòâà, ñïëîøíîå óêðàøà-
òåëüñòâî ñ íàäóâàòåëüñòâîì è î÷-
êîâòèðàòåëüñòâîì. Ïðèâèí÷åííûå
ê ïðåñòàðåëîé èãðå îñòðîìîäíûå
ñïåöýôôåêòû åùå íå äåëàþò åå
íîâèíêîé. Bullfrog ïîâåçëî: ÷òîáû
èñïîðòèòü òàêóþ èãðó, íóæíî ñèëü-
íî ïîñòàðàòüñÿ, à ñäåëàòü åå ëó÷-
øå â ðàìêàõ òîé æå èäåè Ïèòåðà
Ì. — ñîâåðøåííî íåðåàëüíî
(èìåííî ïîýòîìó íàñ äî ñèõ ïîð íå
ïîñåòèëè êëîíû). Ïîýòîìó îíè íå
ñèëüíî íàïðÿãàëèñü. Ïåðâàÿ æå
ïîïûòêà âíåñòè ðàäèêàëüíûå èç-
ìåíåíèÿ (êàê âû çíàåòå, Horned
Reaper’a â ñâîáîäíîå ïîëüçîâàíèå
áîëüøå íå âûäàþò) ÷óòü íå óãðî-
áèëà âñå íà êîðíþ. Ëó÷øåå — âðàã
õîðîøåãî, îäíîçíà÷íî. È íå íàäî
ïîïðåêàòü èõ îòñóòñòâèåì ôàíòà-
çèè. Òóò äðóãîå.

è óêà÷èâàåò, à âîâñå äàæå ïîë-
íîöåííîé ÷àñòüþ èãðû. Íó, ïîãî-
ðÿ÷èëèñü, êîíå÷íî. Ïî ñåé äåíü
íåóäîáíî, íåêðàñèâî è íåïîíÿò-
íî çà÷åì íóæíî. Òî-òî, íàâåðíîå,
ñìåÿëèñü â Lionhead...

Âîîáùå, âîçìîæíî, ìíå ïîêà-
çàëîñü, íî èãðà ñòàëà íàìíîãî
ïðîùå: áåçâûõîäíûõ ñèòóàöèé
ïðàêòè÷åñêè íåò, çîëîòî ñòðàí-
íûì îáðàçîì íèêîãäà íå áûâàåò
â äåôèöèòå äàæå ïðè ðàçäóòîì
øòàòå ãîáëèíîâ è ìóõ. ×òî ýòî —
ñëó÷àéíîñòü èëè øàã íàâñòðå÷ó
“ìåíå íè÷î íåïîíÿòíî, èãðàòü
ñëèøêàì ñëîæíà”, ìû, íàâåðíîå,
íèêîãäà óæå íå óçíàåì. Ñêîðåå,
âñå-òàêè âòîðîå: ïîñëå óõîäà
ÑàìèÇíàåòåÊîãî Bullfrog ñ ãîëî-
âîé êèíóëàñü â îìóò âåñåëåíü-

Íåëüçÿ ñêàçàòü, ÷òî îíè ñî-
âñåì íå ñòàðàëèñü: çà íåñêîëü-
êî ìåñÿöåâ äî âûõîäà èãðû PR-
äåïàðòàìåíò Bullfrog ïðèñëàë
íàì ñ íàðî÷íûì çàïå÷àòàííóþ
ñóðãó÷îì ñðî÷íóþ äåïåøó (ñì.
îò÷åò â èþíüñêîì, 99 ãîäà, íî-
ìåðå), â êîòîðîé êëÿòâåííî óâå-
ðÿëîñü, ÷òî âñåëåíèå â ãîëîâû
ïåðñîíàæåé áóäåò íå äóðàöêîé
îïöèåé, ãäå ïëîõî âèäíî, òîøíèò

êîé ïîïñÿòèíêè, â êîòîðóþ ïî÷å-
ìó-òî áåçóìíî èíòåðåñíî èãðàòü.
Äàæå íàì, òàêèì òóò âñåì èç ñåáÿ
ïðèíöèïèàëüíûì... À, âîò åùå:
ïûòêè ñòàëè ñîâåðøåííî íå òà-
êèìè æèâîïèñíûìè, êàê áûëî
âñòàðü. Î÷åâèäíî, ñíîâà ïðîêëÿ-
òàÿ ïîëèòêîððåêòíîñòü.

Â îáùåì, íåñìîòðÿ íà âñå âî-
ñòîðãè è àâãóñòîâñêèé “Íàø âû-
áîð”, âòîðîå ìåñòî DK2 â íîìè-
íàöèè RTS — íå îò õîðîøåé
æèçíè. Ñòðàøíî ïîäóìàòü: ÷òî,
åñëè áû íå HW, ïðèøëîñü áû
îòäàâàòü ïåðâîå ìåñòî DK2?! Íè
â æèñòü. Ëó÷øå — õàðàêèðè òó-
ïûì ôèíñêèì íîæîì. Â äðóãîé
ðàç ïîäîáíûé íîìåð ó Bullfrog íå
ïðîéäåò: åñëè êîìïàíèÿ è äàëü-
øå áóäåò ñëåäîâàòü ýêñòåíñèâ-
íûì ïóòåì ðàçâèòèÿ, íå âèäàòü
åé áîëüøå íàøèõ ïî÷åòíûõ ãðà-
ìîò. ß ïðåäóïðåäèë.

ÀÛ˜¯‡ˇ –œ√ 1999 „Ó‰‡
(ÒÓ‚ÏÂÒÚÌÓ Ò Planescape: Torment)
¬Â·-Ò‡ÈÚ Ë„˚: www.everquest.com
–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ: Verant (989 Studios)
»Á‰‡ÚÂÎ¸: Sony Entertainment
ƒ‡Ú‡ ÂÎËÁ‡: 2-È Í‚‡Ú‡Î 1999 „.

Я

Everquest

çàêðûâàþ ãëàçà è ñíîâà
îêàçûâàþñü â âîëøåá-
íîì ìèðå Everquest.
Âñïîìèíàþ îò÷àÿííóþ
âûëàçêó â ïîäçåìåëüå
äëÿ ïåðñîíàæåé óðîâíåé
íà äåñÿòü ñòàðøå ìîåãî,
äëèííîå, íà íåñêîëüêî
ðåàëüíûõ äíåé, ïóòåøå-

ñòâèå ÷åðåç âåñü îñíîâíîé êîí-
òèíåíò â öåëÿõ ðàñøèðåíèÿ êðó-
ãîçîðà è ïîèñêà íåïðèÿòíîñòåé.
Ïîñëåäíèå, êñòàòè, íèêîãäà íå
çàñòàâëÿëè ñåáÿ äîëãî æäàòü.

Âîçâðàùåíèå â ðîäíîé ãîðîä —
è óäèâèòåëüíî ïðèÿòíîå îòêðû-
òèå: ÿ îêàçàëñÿ ñàìûì êðóòûì
ãíîìîì â îêðóãå, åñëè íå ñ÷èòàòü
òîãî ìåðçêîãî òåìíîãî ýëüôà 47
óðîâíÿ (ïðåäåë 50), ïîñòîÿííî
òðåòèðîâàâøåãî âñþ îêðåñòíóþ
NPC-ñòðàæó. Êàæåòñÿ, ÿ åãî íå-
íàâèäåë.

Everquest ïîëó÷èëñÿ ñêàçêîé è
äëÿ äåòåé, è äëÿ âçðîñëûõ. Èãðà
ïîõîæà íà âåñåëûé ìàñêàðàä â
Halloween, êîãäà âñå âäðóã ïåðå-
îäåâàþòñÿ â æóòêèå ôýíòåçè-

êîñòþìû è îòïðàâëÿþòñÿ íàâî-
äèòü óæàñ íà ñîñåäåé. Ýòî âîï-
ëîùåííàÿ â îíëàéíå ìå÷òà òîë-
êèíèñòîâ, áåãàþùèõ ïî ãîðîäó ñ
äåðåâÿííûìè ìå÷àìè íàïåðå-
âåñ, è âîîáùå èäåàëüíûé óáèé-
öà âðåìåíè äëÿ ëþäåé ëþáîãî
âîçðàñòà â ëþáîé òî÷êå çåìíî-
ãî êóáà. Áûë áû ñíîñíûé Èíòåð-
íåò è òðàäèöèîííûå äåñÿòü äîë-
ëàðîâ íà êðåäèòíîé êàðòî÷êå
åæåìåñÿ÷íî.

Ñðåäè ìîèõ ìèìîëåòíûõ òîâà-
ðèùåé ïî îðóæèþ áûëè êàíàä-
öû, àìåðèêàíöû, ôðàíöóçû,
íåìöû, ÿïîíöû è äàæå îäíà äå-
âóøêà-àâñòðàëèéêà. Ñàìîé
êðåïêîé îêàçàëàñü êîìàíäà,
âîçãëàâëÿåìàÿ àìåðèêàíêîé ëåò
ïÿòèäåñÿòè, ñíàáæåííîé ïàðîé
ñûíîâåé-òåëîõðàíèòåëåé, êîòî-
ðûå è ïîäñàäèëè ìàìàøó íà EQ.
Íå ñìåøíî! Ìóæüÿ ïðèó÷àþò ê
èãðå æåí, ñòóäåíòû èãðàþò âñåì



H
IT

�P
A

R
A

D
E

ИТОГИ 99

4 4 Game.exe #3’2000 Март

Fighters, European Air War и кое"
что сверх того. Вообще говоря,
в авиасимуляторном жанре
нет понятия “блокбастер”... но,
пожалуй, именно это словечко
лучше всего характеризовало
вышеперечисленные изделия.

Монстры. Другого слова не
подберешь. Так вот, в прошлом
году подобные вещи вышли в
ничтожном количестве.

Если попытаться разло"
жить всю эту продукцию по
полочкам (пять минут моз"
говых усилий, не больше),

то вот что мы получим.
Шедевр (с известными ого"

ворками). Одна штука. Flanker
2.0. Орлино"динамичные Су"
27 и Су"33 выждали, пока джей"
нсовский F"15 и майкропро"
зовский F"16 уйдут на базы,
после чего лихо поднялись в
воздух и с невыносимой легко"
стью передавили оставшуюся
мелюзгу. Впрочем, если бы
янки не удалились, то их по"
стигла бы та же судьба.

Так, по части шедевров, ка"
жется, все.

Какие еще будут категории?
USAF, Flight Unlimited 3, Fighter
Squadron — мило, но не более.
MiG Alley — более чем мило.
После такого перечисления
остаются всего две вещи, дос"
тойные внимания.

Первая — MSFS2000. С ней
сложно, поскольку... как бы это
сказать... качество этой штуч"
ки уже не зависит от ее каче"
ства. Вероятно, это несколько
психоделическое определе"
ние применимо к последнему
представителю любой серии,

которая тянется вот уже пят"
надцать с лишним лет.

Вторая — Fly!. Это не то что"
бы родоначальник жанра, а...
Скорее, Fly! — это бутылка
шампанского, разбитая о фор"
штевень уже существующего
нового класса авиасимов. С его
появлением окончательно
сформировался набор харак"
терных признаков СУПЕРХАР"
ДКОРНОГО летного симулято"
ра. Нечто подобное встреча"
лось и раньше, но именно Fly!
расставил тут все точки. Супер"
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îáùåæèòèåì, à ãåðë-ôðåíäû
ïîðûâàþò ñ áîé-ôðåíäàìè èç-çà
òîãî, ÷òî ïîñëåäíèå ÷àñòåíüêî
õîäÿò îõîòèòüñÿ íà aqua goblin’îâ
ñ äðóãîé. Áðåä, êîíå÷íî, íî òà-

êîâû ÷åëîâå÷åñêèå îòíîøåíèÿ!
Ñîöèàëüíîå ñóùåñòâî homo
sapiens âûæèëî èñêëþ÷èòåëüíî
áëàãîäàðÿ ïîëåçíîé ïðèâû÷êå
ñáèâàòüñÿ â êîëëåêòèâû. Âû íå
ïîâåðèòå, íî èìåííî ýòîò äðåâ-
íåéøèé èíñòèíêò èñïîëüçîâàëè
àâòîðû Everquest äëÿ äîñòèæå-
íèÿ óñïåõà.

Ïåðâàÿ è ñàìàÿ âàæíàÿ èäåÿ
EQ ãëàñèò: íè÷òî íå äîëæíî ìå-
øàòü ÷åëîâåêó íàñëàæäàòüñÿ
èãðîé. Íèêàêèõ íåñàíêöèîíèðî-
âàííûõ íàïàäåíèé ñî ñòîðîíû
äðóãèõ ïîëüçîâàòåëåé! Ìàðîäåð-
ñòâî, èëè looting, íå äîïóñêàåò- Александр ВЕРШИНИН

ÕÓÏËÌ‡ˆËˇ: ìÀÛ˜¯ËÈ ‰‚ËÊÓÍ-99î,
3-Â ÏÂÒÚÓ

¬Â·-Ò‡ÈÚ Ë„˚: www.rage.co.uk/expendable/
expendab.html

–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ: Rage Newcastle
»Á‰‡ÚÂÎ¸: Rage
ƒ‡Ú‡ ÂÎËÁ‡: Ï‡È 1999 „.
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Expendable

Михаил СУДАКОВ

E

ñÿ ïðîãðàììíî. Äëÿ íà÷àëà îõî-
òû âàì íå ïðèõîäèòñÿ ïîëãîäà
ðåàëüíîãî âðåìåíè äîáûâàòü
ðóäó èëè âûøèâàòü óçîðû íà
ñàëôåòêàõ. Êîëëåêòèâíàÿ ðàáî-
òà ïðèâåòñòâóåòñÿ. Ñîáñòâåííî,
áåç ïîääåðæêè êîëëåã âàì áóäåò
î÷åíü ñëîæíî îõîòèòüñÿ íà áî-
ëåå èëè ìåíåå ñåðüåçíûõ ìîí-
ñòðîâ, à çíà÷èò — äîñòèãàòü íî-
âûõ âûñîò â òàáåëå î ðàíãàõ.

Ðåçóëüòàò: çàòÿãèâàåò íå õóæå,
÷åì “Ïàñüÿíñ” ñðåäíåñòàòèñòè-
÷åñêóþ ñåêðåòàðøó. Àëãîðèòì
ñõîäíûé, âðåìÿïðåïðîâîæäåíèå
áåç âèäèìîé êîíå÷íîé öåëè. Êàê

xpendable — çàìå÷àòåëü-
íàÿ èãðà. Â íåé íåò ðåøè-
òåëüíî íè÷åãî ïëîõîãî.
Çàæàòûé â ðóêàõ ãåéìïàä,
êîíâóëüñèâíî ñòó÷àùèé ïî
êíîïêå ñòðåëüáû ïàëåö,
íèêàêèõ ìûñëåé, íèêàêèõ
ñîìíåíèé, íèêàêîé ïîùà-
äû. Â íåé íåò çàãàäîê, íåò

ïðîñòîðà äëÿ òàêòè÷åñêîãî ìûø-
ëåíèÿ, íåò ìó÷èòåëüíûõ ðàç-
ìûøëåíèé òèïà “Ïðÿìî èëè âïå-
ðåä?” Î-áî-æà-þ. ÑÓÏÅÐ! È
âìåñòå ñ òåì...

Expendable — îäíà èç òåõ èç-
áðàííûõ èãð, êîòîðûå ïîïàëè â
ðàçðÿä “3D-òåñòîâ”. Ëþäè âðî-
äå íàøåãî Êîëè Ðàäîâñêîãî íà-
ñèëóþò ñ åå ïîìîùüþ íîâåéøèå
3D-óñêîðèòåëè, ïîçàáûâ î íå-
äàâíåì ôàâîðèòå — Incoming,
íå ïîääåðæèâàþùåì ìóëüòè-

òåêñòóðèðîâàíèÿ. Expendable —
ïåðâûé êîììåð÷åñêèé ïðîäóêò,
ïðèìåíÿþùèé Bump Mapping, è
ïðåñëîâóòàÿ “íàñòîÿùàÿ îáúåì-
íàÿ âîäà” óæå äàâíî ñòàëà
îáúåêòîì ïåðåñóäîâ è âñåâîç-
ìîæíûõ ñïåêóëÿöèé. Äà, îíà íå
ñîâåðøåííà. Äà, îíà ïîëó÷èëàñü
ó ñîçäàòåëåé ñîâåðøåííî ñëó-
÷àéíî. Íî îíà êðàñèâà — ýòîãî
íå îòíÿòü. È êòî çíàåò, ñêîëüêî
ëþäåé ðåøèëèñü íà ïîêóïêó
Matrox G400, îáñìîòðåâøèñü
ñêðèíøîòîâ èç Expendable?

Ìû çíàåì, ÷òî òàêîå “òåõíîëî-
ãè÷åñêèå äåìêè”. Òåïåðü ìû çíà-
åì, ÷òî òàêîå “òåõíîëîãè÷åñêèå
èãðû”. Òàêîé èãðîé áûë Incoming,
òàêîé èãðîé áûë Expendable, òàêè-
ìè èãðàìè ñòàíóò Hostile Waters è
Incoming Forces. Êîìïàíèÿ Rage
äàâíî çàïèñàëàñü â “ïåðåäîâèêè

ïðîèçâîäñòâà” è ãîä çà ãîäîì íå-
óêëîííî øëèôóåò ñâîå ìàñòåðñòâî.
Óäèâèòåëüíî, ÷òî îíà åùå óìóäðÿ-
åòñÿ äåëàòü èíòåðåñíûå õîòÿ áû â
îïðåäåëåííûõ êðóãàõ èãðû.

Äà, è åùå îäíî...
Ïóñòü íàñ çàêèäàþò íåñâåæè-

ìè áàíàíàìè, åñëè íàðîä íå áó-
äåò èãðàòü âî âñå “òåõíî-íîâüå”
îò Rage. Åñëè íàðîä íå áóäåò ñè-
äåòü âîçëå ìîíèòîðîâ ñ îòâèñøè-
ìè ÷åëþñòÿìè è âûïó÷åííûìè
ãëàçàìè, ïåðèîäè÷åñêè èçäàâàÿ
áåññìûñëåííûå çâóêè è ïîñòàíû-
âàÿ îò îáèëèÿ öâåòîìóçûêè, îá-
ðóøèâàþùåéñÿ íà íåãî ñ ýêðàíà.
Åñëè ïðåäïðèèì÷èâûå (è óìíûå)
ïðîäàâöû êîìïüþòåðíîé òåõíèêè
íå áóäóò êðóòèòü êàêîé-íèáóäü
“Ýêñïåíäàáëü-2” íà âûñòàâëåí-
íûõ êîìïüþòåðàõ êëàññà “äî
$5000”. Åñëè Rage óìóäðèòñÿ íå
ïîïàñòü â òðîéêó ïðèçåðîâ íàøå-
ãî ñëåäóþùåãî õèò-ïàðàäà.

×òî, ðîäíûå, êðûòü íå÷åì?
Åøüòå-êà ñâîè áàíàíû ñåé÷àñ,
íå÷åãî ïîðòèòü çàìîðñêóþ êàð-
òîøêó. È íå çàáûâàéòå ìå÷òàòü
î áóäóùåì. Îíî áóäåò êðàñèâûì
è ïîõîæèì íà ôåéåðâåðê. Ìû
âàì îáåùàåì.

âÿçàíèå, âåäåíèå äíåâíèêà èëè
îòäûõ â êëóáå. Ïðîñòî íåñêîëüêî
èíîå, íîâîå. Ïîýòîìó ìíîãèå èã-
ðàþò â Everquest ìåñÿöàìè, íå-
ïðåðûâíî. Áîëåå ñèëüíûå ëè÷-
íîñòè, âðîäå .EXE-áîéöîâ, äîá-
ðîâîëüíî ïðîõîäÿò êóðñ îçäî-
ðîâëÿþùåé ìåäèöèíû, ïîçâîëÿ-
þùåé áîëüøå íå ïðèòðàãèâàòü-
ñÿ ê Everquest. Òîëüêî âîò... êàê
æå òÿæåëî îíè âçäûõàþò ïðè
âèäå ðîñêîøíûõ øîòîâ èç ñâå-
æåíüêîãî àääîíà EQ: The Ruins
of Kunark...

xpendable — îòâðàòèòåëü-
íàÿ èãðà. Â íåé íåò ðåøè-
òåëüíî íè÷åãî õîðîøåãî. Íè
îäíîé ñâåæåé èäåè (èäåé
òàì âîîáùå íåò), íè òåíè
èçþìèíêè, íè÷åãî. Â íåé íå
íàäî äóìàòü — ïî êðàéíåé
ìåðå ãîëîâíûì ìîçãîì. Â
íåé íåëüçÿ íèêîãî îáâåñòè

ðàìî÷êîé. Â íåé íåâîçìîæíî ïî-
äîáðàòüñÿ ê âðàãó íà ðàññòîÿíèå
ïðÿìîãî â ÷åëþñòü è ïðîèçâåñòè
ñîêðóøèòåëüíîå êîìáî “Ñòîé-
Òàì-Èäè-Ñþäà”. Áåæàòü íàäî â
óçêîì æåëîáå èñêëþ÷èòåëüíî ïî
ïðÿìîé. Èäèîòñêîå àðêàäíîå îãðà-
íè÷åíèå âðåìåíè. È ñîõðàíÿòüñÿ
ìîæíî òîëüêî ìåæäó ìèññèÿìè.
Êðîìåøíûé ìðàê. Íå-íà-âè-æó.
ÄÀÂÈÒÜ. Íî...

Íè÷åãî êðàñèâåå Expendable
ñåãîäíÿ â èíäóñòðèè ïðîñòî íåò.
Q3A è UT ïðè âèäå ÝÒÈÕ âçðû-
âîâ çàòÿãèâàþò äîëãóþ ïå÷àëü-
íóþ ïåñíü è ñîâåðøàþò êîëëåê-
òèâíîå ñàìîñîææåíèå. HW, óçðåâ
ÝÒÎÒ òóìàí, ïðûãàåò çà áîðò áåç
ñïàñàòåëüíîãî êðóãà. DK2 âåðøèò
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хардкорные авиасимы будут
появляться и дальше (я наде"
юсь) — и мы будем вести их
историю именно с 1999 года.

Собственно, все. Остальные
изделия на тему — откровенное
болото. Плюс еще полное отсут"
ствие симов боевых вертолетов.

А как насчет “новых тенден"
ций”? А никак. Все наши подо"
печные по этой части оказа"
лись очень и очень консерва"
тивны. Впрочем, вот одна за"
нятная деталь: похоже, что
концепция “полностью дина"

мических кампаний” поти"
хоньку загибается. Ее предель"
ная реализация — кампания в
реальном времени — просто и
откровенно подохла: за весь
год мы не получили ни одной
игры, где в углу карты тикал бы
таймер, а миссии образовыва"
лись сами собой. Во всех про"
шлогодних авиасимах хоть
что"то в миссиях было pre"
scripted. Зато все большую силу
набирает компромиссный ва"
риант — так называемые “по"
лудинамические кампании”.

И еще одна примета времени.
Похоже, что лавина самолетов
эпохи второй мировой успеш"
но отшумела — начавшись в
конце 1998"го с массы очень
сильных вещей (упомянутые
WWIIF со товарищи) и завер"
шившись полным отстоем
(Nations: Fighter Command,
Wings of Destiny). В этом году нас
лишь нагонят ее легкие отзвуки
вроде Flight Combat от Looking
Glass или B"17 II от MicroProse.

И наконец. Мартиролог.
Очень коротенький, но все же.

A"10 Warthog от Jane’s. Это не
единственный проект, кото"
рый умер, не родившись, но
лично я отношусь к этому
факту, как... Ну представьте,
скажем, что отменена Diablo II.

Короче. Раньше и солнце
было ярче, и щи кислее. Мало
того, кажется, что в этом году
ситуация будет еще хуже.
Впрочем, это еще не означает
конца жанра...

Андрей
“Хорнет” ЛАМТЮГОВ
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Михаил СУДАКОВ

õàðàêèðè, óâèäåâ çëîáíûå êðàñ-
íûå æàëà ëàçåðíûõ öåëåóêàçàòå-
ëåé. Âñå îñòàëüíûå òèõî ãðûçóò
ïî óãëàì çàñêîðóçëûå íîãòè. Ñëà-
áîíåðâíûõ — â ðàñõîä. Òàê (ïðè-
ìåðíî) ãîâîðèë Çàðàòóñòðà.

Êðîìå òîãî.
Åñòü òàêàÿ øòóêîâèíà, êàê ïà-

ðàìåòð “Òðåáîâàòåëüíîñòü ê æå-
ëåçó”. Íàì-òî ÷òî: ñóäÿ ïî âàøåé,
äîðîãèå ÷èòàòåëè, ïî÷òå, âû ïðå-
êðàñíî çíàåòå, ÷òî ìû èñïîëüçó-
åì èñêëþ÷èòåëüíî 29-äþéìîâûå
ìîíèòîðû è õàé-ýíä-âèäåîêàð-
òû, à òàêæå ñèñòåìû surround
sound EX ñ äâàäöàòüþ âîñåìüþ
ñ ïîëîâèíîé êîëîíêàìè è òðåìÿ
ñàáâóôåðàìè. Íî ïóáëèêà âèäèò
êàêîé-íèáóäü Outcast è îáèæà-
åòñÿ. Òàê âîò, äâèæîê Expendable
ñ îäèíàêîâûì ðâåíèåì óêëàäû-
âàåò î÷åâèäöåâ â ãëóáîêèé îáìî-
ðîê è íà P200 ñ Voodoo 1, è íà

íàøåé ñðåäíåé ðàáî÷åé ìàøèíå
PIII-933/256/GPU. Íó, ñ èçâåñò-
íûìè ñêèäêàìè, êîíå÷íî. È åùå.

Çäåñü íàäî ïîíèìàòü, ÷òî ëà-
óðåàòû — êàëèôû íà ÷àñ. Êòî
âñïîìíèò ÷åðåç ãîä î ñèðîì “Ýê-
ñïåíäàáëå”?

...Ñêîðåå âñåãî, ìû æå è
âñïîìíèì: ê òîìó âðåìåíè Rage
êàê ðàç äîäåëàåò ñâîè Hostile
Waters ñ î÷åðåäíûì äâèæêîì
“Ìå÷òà ïèðîìàíà Next Gen”, è ìû
âñå òàê æå áåçðîïîòíî îòäàäèì
èãðå ýòó íîìèíàöèþ. Òàì áóäóò
åùå áîëåå êðàñèâûå âçðûâû.
Åùå áîëåå ÿðêèå öâåòà. Åùå áî-
ëåå áåññìûñëåííûå ðàçðóøåíèÿ.
Åùå áîëåå ñóìàñøåäøàÿ ñêî-
ðîñòü. È íàâåðíÿêà òàì áóäóò ýòè
êóëüòîâûå ëàçåðû. Ìû âàì îáå-
ùàåì.

ÀÛ˜¯ËÈ ÒËÏÛÎˇÚÓ 1999 „Ó‰‡
(ÒÓ‚ÏÂÒÚÌÓ Ò Ë„ÓÈ ì◊ÂÏÔËÓÌ‡Ú –‡ÎÎË Mobil 1î)
¬Â·-Ò‡ÈÚ Ë„˚: www.flanker2.com
–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ: Eagle Dynamics
»Á‰‡ÚÂÎ¸: Mindscape
ƒ‡Ú‡ ÂÎËÁ‡: ÌÓˇ·¸ 1999 „.
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Flanker 2.0Flanker 2.0Flanker 2.0

îâîðÿò, ÷òî “áî÷êà” ïîñëå
ïîáåäû íàä âðàæåñêèì
ñàìîëåòîì — ýòî ìåëêîå
ïèæîíñòâî. Î÷åíü ìîæåò
áûòü. Íî... íè÷åãî íå ìîãó
ñ ñîáîé ïîäåëàòü. “Æóðàâ-
ëèê” åëå òàùèòñÿ íàä ñà-
ìîé çåìëåé — â äðàêå ðà-
ñòåðÿë è âûñîòó, è ñêî-

ðîñòü, ýòè äâà ñòàðòîâûõ êàïè-
òàëà èñòðåáèòåëÿ. Âïðî÷åì,
ìîæíî óòåøèòüñÿ òåì, ÷òî âðàã
òîæå ïîòåðÿë è òî, è äðóãîå. À
ïîòîì ñ ìàëîé äèñòàíöèè ïîëó-
÷èë î÷åðåäü èç ÃØ-301 — äûì è
êëî÷üÿ ïî âåòðó!

Êñòàòè, íè÷òî òàê íå äèñöèï-
ëèíèðóåò, êàê áîåêîìïëåêò, â
êîòîðîì âñåãî-òî 150 ñíàðÿäîâ.
Õî÷åøü òû òîãî èëè íåò, íî íà-
ó÷èøüñÿ ñòðåëÿòü òî÷íî.

Íî âîò ñâåðøèëîñü — ñêî-
ðîñòü íåìíîãî âîññòàíîâèëàñü.

È ñðàçó ðó÷êó âáîê, òùàòåëüíî
ñëåäÿ, ÷òîáû ïðè çàïèñè òðåêà
çàôèêñèðîâàëàñü èìåííî ïðà-
âèëüíàÿ “áî÷êà”, à íå “êàäóøêà”,
êîãäà ñàìîëåò ÷åðò çíàåò êàê
âèõëÿåòñÿ ïî îñè.

Íè÷åãî íå ìîãó ñ ñîáîé ïîäå-
ëàòü!..

“Èíà÷å è áûòü íå ìîãëî”. Òà-
êîé âîò ïðèäóìàëñÿ ñëîãàí, êîã-
äà äåëî äîøëî äî ðàññìîòðåíèÿ
ïðîäóêòà ïîä íàçâàíèåì “Flanker
2.0”. Åùå òîãäà, â îêòÿáðå. “Òåìà
íîìåðà” — ïîòîìó ÷òî èíà÷å è
áûòü íå ìîãëî. “Íàø âûáîð” —
èíà÷å è áûòü íå ìîãëî. Ñèìóëÿ-
òîð ãîäà...

“Ôëàíêåð” âûøåë â 1999 ãîäó,
à ïîòîìó åìó íå ïðèøëîñü ñöå-
ïèòüñÿ ñ ïî-íàñòîÿùåìó ñèëüíû-
ìè ïðîòèâíèêàìè — äæåéíñîâ-
ñêèì F-15E è ìàéêðîïðîçîâñêèì
F-16. Â 99-ì îïïîçèöèÿ áûëà îò-
íîñèòåëüíî äîõëåíüêîé. ×òî,
âïðî÷åì, íè÷óòü íå óìàëÿåò. Ê
òîìó æå ïðîòèâíèêàì, ïîêàæèñü
îíè â âîçäóõå â ìîìåíò ðåëèçà,
íè÷åãî íå ñâåòèëî.

È âñå-òàêè, â ÷åì òóò äåëî?
Ìîæíî îïÿòü, êàê è òîãäà, ðàç-

ëèâàòüñÿ ïðî ñâåðõðåàëèñòè÷-
íóþ ìîäåëü ïîëåòà è ïðèìåíå-
íèÿ îðóæèÿ, âíîâü âñïîìèíàÿ òî,
êàê ìåíÿåòñÿ ìàññà Ð-73 â ïðî-
öåññå âûãîðàíèÿ òîïëèâà — à
âñëåä çà íåé è ìàíåâðåííûå õà-
ðàêòåðèñòèêè. À åùå ìíîãîå çà-
âèñèò îò òåìïåðàòóðû, äàâëå-
íèÿ, âûñîòû...

Ìîæíî íàñíèìàòü êó÷ó ñêðèí-
øîòîâ — ïàìÿòíèê “Çàòîïëåí-
íûì êîðàáëÿì”, Ëàñòî÷êèíî
ãíåçäî, ñàì Ñó-27 â îáëàêàõ,
åùå áîã çíàåò ÷òî, ïðîäåìîíñò-
ðèðîâàòü èõ øèðîêîé îáùå-
ñòâåííîñòè è ñïðîñèòü: íó ÷òî,

ïîíÿòíî, ñ ÷åì âû èìååòå äåëî
ïî ÷àñòè ãðàôèêè? Âïðî÷åì, òóò
äàæå è èçîùðÿòüñÿ-òî îñîáî íå
íàäî: ïîñûëàë ÿ ëþäÿì äîâîëü-
íî ïðîñòåíüêèå ïî êîìïîçèöèè
êàðòèíêè, ñîâåðøåííî íå òÿíó-
ùèå íà “Ïðèâåò ñ Êðûìó”, è ëþäè
âñå ðàâíî ãîâîðèëè: “×åðò! Êðó-
òî!”.

Êðàñèâûé ñàìîëåò, íè÷åãî íå
ñêàæåøü. Âî âñåõ ñâîèõ âîïëî-

ùåíèÿõ — õîòü â ðåàëüíîì, õîòü
â âèðòóàëüíîì. Ýòî òîæå ñûãðà-
ëî ðîëü.

Ìîæíî ÷àñàìè çàïèñûâàòü è
ïðîñìàòðèâàòü òðåêè âîçäóø-
íûõ áîåâ — íà íèõ äàæå î÷åíü
íåóêëþæèé ìàíåâð âûãëÿäèò
àðòèñòè÷íî. Ñìîòðåòü íàäî ñ
òî÷êè çðåíèÿ öåëè — íè÷òî òàê
íå ëàñêàåò ñëóõ, êàê ãðîõîò
òðèäöàòèìèëëèìåòðîâûõ ñíà-
ðÿäîâ, ðàñïàðûâàþùèõ îáøèâ-
êó ïðîòèâíèêà. Ðàêåòû — ýòî
óæå íå òî...

Íî âñå ýòî íå îòâå÷àåò íà âîï-
ðîñ: â ÷åì åãî ìàãèÿ? Ïî÷åìó
äëÿ òîãî, ÷òîáû îòâëå÷üñÿ îò
âñÿêèõ ìûñëåé, êîòîðûå ÷åì
äàëüøå, òåì ÷àùå ëåçóò â ãîëî-
âó, äîñòàòî÷íî ïðîñòî ñîëíå÷-
íûì äíåì ïðîéòèñü ðàçîê íà
ïðåäåëüíî ìàëîé íàä þæíûì
ïîáåðåæüåì Êðûìà?

Íåò îòâåòà. Òî÷íåå, åñòü, íî
òîëüêî òàêîé:  “Ïîòîìó ÷òî
èíà÷å...”

Андрей “Хорнет” ЛАМТЮГОВАндрей ОМ



H
IT

�P
A

R
A

D
E

ИТОГИ 99

4 6 Game.exe #3’2000 Март

Автосимуляторы-99:
Наше дело — гонка

В автосимуля"
торном Багда"
де все спокой"
но. Идеальная
тишина и по"
рядок.  Лишь
редкие выкри"
ки отдельных

малоизвестных компаний
пробиваются сквозь пуховое
одеяло всеобщей тишины.

Нет релизов! Крутые дяди из
больших компаний предпо"
читают ездить на настоящих
Ferrari и Lamborgini, а не тра"
тить время на создание соот"
ветствующих симуляторов.

Необычайная релаксация
навалилась даже на фанатов
“Формулы"1”, всегда готовых
слепить дюжину"другую
проектов на указанную тему.
Одинокий релиз Official
Formule 1 Racing был быстро
придушен соседями по цеху
и имел лишь ограниченный

успех. Что с него взять? Са"
моделка, не чета ныне шум"
но почивающим на лаврах
изделиям спецов MicroProse.
GP3 придется немного по"
дождать.

Зато сумасшедшие мото"
циклисты выступили целым
фронтом в надежде повто"
рить успех хоть и не симуля"
торного, но очень прибыль"
ного Moto Racer. Все супер"
байки организованно прова"
лили продажи — кто в силу
исключительной занудности

игрового процесса, а кто бла"
годаря слабости рекламной
кампании.

Вслед за ними в небытие
последовал и выводок авто"
симуляторов класса Touring
Cars. Все они, как это ни па"
радоксально, были усердно
построены на одном и том
же движке от TOCA2, но по"
чему"то имели совершенно
разные региональные назва"
ния, как то: Шведский чем"
пионат, Британский чемпи"
онат и так далее. Страаанные
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ÀÛ˜¯ËÈ Í‚ÂÒÚ 1999 „Ó‰‡
¬Â·-Ò‡ÈÚ Ë„˚: www.sierrastudios.com/games/gk3/

cindex.html
–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ: Sierra Studios
»Á‰‡ÚÂÎ¸: Sierra On-Line
ƒ‡Ú‡ ÂÎËÁ‡: ÌÓˇ·¸ 1999 „.
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Gabriel Knight 3: Blood of the Sacred,Gabriel Knight 3: Blood of the Sacred,Gabriel Knight 3: Blood of the Sacred,
Blood of the DamnedBlood of the DamnedBlood of the Damned

Маша АРИМАНОВА

Çàãàäêè â êâåñòàõ âîâñå íå
îáÿçàíû áûòü ëîãè÷íûìè, îíè
äîëæíû áûòü óìåñòíûìè — è
íå áîëåå òîãî. Ðàññóæäåíèÿ î
òîì, ìîã èëè íå ìîã ïåðñîíàæ
ñäåëàòü òî-òî è òî-òî â ñòîëü
íåïîäõîäÿùèõ óñëîâèÿõ, — àá-
ñîëþòíàÿ ÷óøü. Åñëè îòáðîñèòü
âñå íåâîçìîæíûå ðåøåíèÿ, îñ-
òàâøååñÿ îêàæåòñÿ èñòèííûì,
êàê áû íåâåðîÿòíî è íåïðàâäî-
ïîäîáíî îíî íè áûëî. Êîíàí-
äîéëåâñêàÿ èñòèíà, âñå åùå
÷óâñòâóþùàÿ ñåáÿ õîðîøî. Çà-
ãàäêè GK3 óìåñòíû. È ýòî îò-
ëè÷íûå, ïðîôåññèîíàëüíî ïî-
äîáðàííûå çàãàäêè. Äðóãîå
äåëî — èñòîðè÷åñêèå, ãåîìåò-
ðè÷åñêèå è êàááàëèñòè÷åñêèå
èçûñêè, ïðèâÿçàííûå ê òîé ñà-
ìîé õàîòè÷íîé áàçå äàííûõ. Âû
ïðèâûêëè ê íèì, åñëè ïðîøëè
÷åðåç ñòîëåòíèå ïóòåøåñòâèÿ
“Îòöîâñêèõ ãðåõîâ” è “Çâåðÿ
âíóòðè”. GK1 è GK2 ñôîðìèðî-
âàëè ñâîþ ñîáñòâåííóþ àóäè-
òîðèþ. Íî äåëî â òîì, ÷òî ñåé-
÷àñ àóäèòîðèÿ GK3 — ýòî âñå,
êòî åùå äóìàåò î êâåñòàõ. È
ñî÷åòàíèå ðåàëüíûõ ïîèñêîâ â
äîëèíå, ãäå Ãàáðèýëü âûøàãè-
âàåò ïî òâåðäîé çåìëå, è ìíî-
ãî÷àñîâûõ âèðòóàëüíûõ ïîëå-
òîâ Ãðåéñ, çàâåðøàþùèõñÿ
î÷åðåäíûì áåñïëîäíûì âûåç-
äîì íà ìåñòî ñ ëîïàòîé íà çàä-
íåì ñèäåíüå ìîòîðîëëåðà, îêà-
çûâàåòñÿ íåïåðåíîñèìûì.

Íà ýòîì ìîæíî áûëî è çàêîí-
÷èòü. Íî õî÷åòñÿ ñêàçàòü è î òîì,
ïî÷åìó GK3 — êâåñò ãîäà, ëó÷-
øèé êâåñò äåâÿíîñòî äåâÿòîãî.
Íå ïîòîìó, ÷òî íàäî áûëî õîòü
êîãî-òî íàçâàòü. Åñëè âû ïî-
ñìîòðèòå íà ñïèñîê, òî óâèäèòå
áðîíçîâûé ïðî÷åðê. Ñ òåì æå
óñïåõîì îí ìîã êðàñîâàòüñÿ è íà
ïåðâîì ìåñòå. Íî Gabriel Knight
3: Blood of the Sacred, Blood of
the Damned — èãðà, êîòîðóþ çà-
ïîìíÿò, êàê çàïîìíèëè The Last
Express è Grim Fandango. Åå çà-
ïîìíÿò. Òàê èëè èíà÷å.

abriel Knight 3: Blood of
the Sacred, Blood of the
Damned. Êâåñò íîìåð
îäèí. “Íó êòî æå, êòî æå
ýòî áóäåò?! — íåòåðïåëè-
âî êðè÷àëè âîêðóã. —
Ìîæåò áûòü, GK3?” — “À
ìîæåò, GK3?” — “À ìî-
æåò, âñå-òàêè GK3?” —

“Íåò, ïóñòü áóäåò GK3”.
Ïðåòåíäåíòû øëè íîçäðÿ â

íîçäðþ. GK3 â òåëåãðàììàõ íà
ãîëîâó îïåðåæàë GK3 â ïëà-
ìåííûõ ïèñüìàõ, â ñâîþ î÷å-
ðåäü, èçðÿäíî ïðîèãðûâàÿ GK3
â ïî÷òå ýëåêòðîííîé. Íàì ïè-
ñàëè ôðàíêñêèé ãîñóäàðü Ìå-
ðîâåé è åãî äèíàñòèÿ Ìåðîâèí-
ãîâ, íåäîëþáëèâàþùèå ìàòå-
ðèàëüíûé ìèð êàòàðû, ïðîôåñ-
ñèîíàëüíûå åðåòèêè 12 âåêà, èõ
äóõîâíûå ïðèâåðæåíöû àëüáè-
ãîéöû, ðàçãðîìëåííûå â ñîîò-
âåòñòâóþùèõ þæíî-ôðàíöóçñ-
êèõ âîéíàõ, Æàê äå Ìîëå, òàì-

ïëèåðû è ãîñïèòàëüåðû, òàéíûå
îáùåñòâà Õðèñòîôîðà Ðîçåíê-
ðåéöà, Ðîçû è Êðåñòà, áðàòñòâà
ñòðîèòåëåé-êàìåíùèêîâ è
ôðàíêìàñîíñêèå ëîæè. Â êîðè-
äîðàõ îáìåíèâàëèñü òàéíûìè
ðóêîïîæàòèÿìè èç ïÿòè êîìïî-
íåíòîâ. Íåíàâÿç÷èâàÿ ïàðà-
íîéÿ — ñàìûé áåçîïàñíûé
ñïîñîá êàæäîäíåâíîãî ñóùå-
ñòâîâàíèÿ. Ïîäîáíî ãåðîÿì
Óìáåðòî Ýêî, ìû ýòàï çà ýòà-
ïîì âñêðûâàåì ãëîáàëüíûé
çàãîâîð èñòîðèè ÷åëîâå÷åñòâà,
è êðîõîòíûé ãîðîäîê Ðåíí-ë¸-
Øàòî — ïðîñòî êîëëåêöèÿ ññû-
ëîê íà ôàêòû õàîòè÷åñêîé
áàçû íåïðîâåðåííûõ äàííûõ.
Âíóøèòåëüíàÿ ñâÿçêà êëþ÷åé ê
òàéíå, íå ñêðûâàþùåé íè÷åãî.
Ãîëãîôà è ëèíèÿ êðîâè, âàìïè-
ðû ïðîòèâ Èèñóñà Õðèñòà, Âå÷-
íûé Æèä, íå îñòàâëÿþùèé îò-
ïå÷àòêîâ, ñìåøíàÿ ïñåâäîðå-
ëèãèîçíîñòü êîíöîâêè. Çàçåð-

êàëüå áåç çåðêàëà, íåáðåæíûé
íàáðîñîê ÷åãî-òî âñåìèðíîãî è
çëîâåùåãî, íåñïîñîáíîãî ñòàòü
íàñòîÿùèì ôîíîì äëÿ óì-
ñòâåííî íåïîëíîöåííîé ñþæåò-
íîé ëèíèè.

Ïëþñ ê ýòîìó — ìàñòåðñòâî è
çíàíèå ñâîåãî äåëà, óìåíèå ñî-
çäàòü àòìîñôåðó è çàïîìèíàþ-
ùèõñÿ ïåðñîíàæåé, âåëèêîëåï-
íûé äèçàéí è ÷åòêîå ãðàôè÷åñ-
êîå ðåøåíèå ñ íåñòàíäàðòíûìè
òåõíîëîãèÿìè. Îòëè÷íî, äî
ìåëü÷àéøèõ áûòîâûõ ïîäðîáíî-
ñòåé âîññîçäàííûé îòåëü —
âïîëíå íà óðîâíå ìåõíåðîâñêî-
ãî “Âîñòî÷íîãî ýêñïðåññà” — è
ñõåìàòè÷íîñòü áëèæàéøèõ îêðå-
ñòíîñòåé. Âòîðîñòåïåííûå ãå-
ðîè, ÷üè çëîêëþ÷åíèÿ âîëíóþò
íàñ êóäà áîëüøå, íåæåëè íå-
ðâíûå íûêàíüÿ Ãàáðèýëÿ, óõèò-
ðèâøåãîñÿ ïîëó÷èòü ïî ãîëîâå
åùå â ïîåçäå è ê íà÷àëó äåé-
ñòâèÿ óâåðåííî ÷óâñòâóþùåãî
ñåáÿ íàñòîÿùèì ÷àñòíûì äåòåê-
òèâîì. È ïîáî÷íûå ñþæåòíûå
ëèíèè, âåäóùèå ê óáèéñòâàì, ïî-
õèùåíèÿì è ïîèñêàì ñîêðîâèù,
îòêðîâåííî ðàçî÷àðîâûâàþùèå
èëè íàãëî îáîðâàííûå. Óáèéñòâà
â GK3 ïðîèñõîäÿò ëèøü ïîòîìó,
÷òî ïðîèñõîäÿò, íå íåñóò â ñåáå
íèêàêîé ñìûñëîâîé íàãðóçêè è
óæ òî÷íî íå ÿâëÿþòñÿ ïîâîäîì
äëÿ äîïîëíèòåëüíîãî ðàññëåäî-
âàíèÿ. Óäîáíî áûòü Øàòòåíä-
æàããåðîì è âèäåòü âñå íàïåðåä.

Çàãàäêè, ñâîäÿùèå ñ óìà îò-
âûêøèé îò íåïðåðûâíîãî àð-
òîáñòðåëà øòàìïàìè íàðîä, íå
æåëàþùèé ïîëó÷àòü óñû èç êî-
øà÷üåé øåðñòè ïóòåì ïðîãîíà
âûøåóïîìÿíóòîãî æèâîòíîãî
÷åðåç óçêóþ íîðó ñ çàêðåïëåí-
íûì êóñî÷êîì êëåéêîé ëåíòû.
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такие пааарни.
Ввиду хилой конкуренции

на обычно продуктивном
поле выявить победителей,
лучшие автосимуляторы
года, оказалось совсем не"
трудно. Приз зрительских
симпатий, вкупе с почетным
первым местом, достался ло"
кализованному родной “До"
кой” “Чемпионату Ралли
Mobil  1” (или Rally
Championship 2000). Назва"
ние серии знакомое и уже за"
рекомендовавшее себя на"

столько хорошо, что абсо"
лютному новичку сезона
Sports Car GT пришлось удо"
вольствоваться лишь вторым
местом в симуляторном хит"
параде (хотя это симулятор
высшего класса,  на мой
влюбленный взгляд). Хард"
корный реализм и здравый
смысл вновь берут верх над
скромной красотой графики
и легким очарованием тю"
нинга.

Александр ВЕРШИНИН

“Коппола отдыхает-99”:
Все вечеринки завтра

Говорить что"
либо в защиту
н о м и н а ц и и
глупо — раз
есть номина"
ция, значит,
есть и номи"
нанты, а это

уже достаточная причина для
ее введения.. .  В общем"то,
этот короткий список цели"

ком и полностью посвящен
action/strategy, то есть тем
милым игрушкам, которые
вы ну никак не ожидали уви"
деть в стратегическом разде"
ле, но именно там они и ока"
зались. Но вот что действи"
тельно забавно, так это спи"
сок номинантов. Предвари"
тельный вариант #1: SWAT 3,
Rogue Spear,  Hidden &
Dangerous. Предварительный
вариант #2: Hidden &
Dangerous, SWAT 3, Rogue
Spear. Окончательный вари"
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ÕÓÏËÌ‡ˆËˇ: ìÃÌÓ„ÓÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÚÂÎ¸ÒÍ‡ˇ

Ë„‡-99î, 3-Â ÏÂÒÚÓ
¬Â·-Ò‡ÈÚ Ë„˚: www.3do.com/products/pc/

heroes3/
–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ: New World Computing
»Á‰‡ÚÂÎ¸: 3DO
ƒ‡Ú‡ ÂÎËÁ‡: Ï‡Ú 1999 „.

Heroes of Might & Magic 3:Heroes of Might & Magic 3:Heroes of Might & Magic 3:
The Restoration of ErathiaThe Restoration of ErathiaThe Restoration of Erathia

ïðîäåðæèìñÿ. Âåäü øàõìàòû
âîí ñêîëüêî áåç ðåìåéêà ïðîæè-
ëè, è íè÷åãî. Íåêîòîðûå óòâåð-
æäàþò, ÷òî ýòè ôèãóðêè íà êëåò-
÷àòîé äîùå÷êå äî ñèõ ïîð
ïîëüçóþòñÿ ïîïóëÿðíîñòüþ. Ìà-
ëîâåðîÿòíî, êîíå÷íî. Ãîðàçäî
áîëüøå ìåíÿ áåñïîêîèò íàøå-
ñòâèå äðàêîíîâ. Äèñáàëàíñ è
îïîïñåíèå — âîò ÷òî ýòî òàêîå.
Ðàíüøå ìû óñòðàèâàëè íàñòîÿ-
ùóþ äðàêó â õîäå ðîçûãðûøà
çàìêà warlock’à. À òåïåðü ÷òî
òâîðèòñÿ? Êóäà íè ïëþíü, ïîïà-
äåøü â äëèííóþ øåþ èëè ïåðå-
ïîí÷àòûå êðûëüÿ.

Óæå ñåé÷àñ ðàñ è ãîðîäîâ
áîëüøå, ÷åì íóæíî. Êàðòû
ñëèøêîì íåîáúÿòíû, ôðîíò ÷å-
ðåñ÷óð ðàñòÿíóò, è óñëåäèòü çà
âñåì ïðîèñõîäÿùèì áûâàåò çàò-
ðóäíèòåëüíî. Èíîãäà, â ïåðå-
äûøêàõ ìåæäó õîäàìè, ÿ çàäó-
ìûâàþñü: ÷òî æå áóäåò äàëüøå
ñ ìîåé èãðóøå÷íîé ðîäèíîé è ñ
íàìè? Ìûëüíûé ïóçûðü íàäóò
äî ïðåäåëà — åùå íåìíîæêî, è
îí ëîïíåò. Õîòåëîñü áû óçíàòü,
÷òî ñîáèðàåòñÿ äåëàòü NWC, íî
íåò âðåìåíè. Àðõàíãåëû ñíîâà
ëåçóò íà ðîæîí, ïîñûïàÿ çåìëþ
ïåðüÿìè è ïóõîì íå õóæå, ÷åì
ìîÿ êóðòêà. Íàäî èäòè ðàáîòàòü,
ìîÿ î÷åðåäü...

P.S. Ïåðåäàéòå Àðíè, ÷òî ÿ
åìó çàâèäóþ. Òåïåðü ÿ òîæå ãî-
òîâ áîðîòüñÿ ñ êîìïüþòåðíûìè
èãðàìè âðîäå HOMM3, íî, óâû,
íåò ñèë è ñðåäñòâ.

Èñêðåííå âàø, ïîðàáîùåííûé
ìàññà Ñêàð. Öåíòðàëüíàÿ Àôðè-
êà, Äîëèíà Ïèãìååâ, ïåðâûé
êîìïüþòåð îò âîäîïîÿ.

âñå ðàâíî âåñåëî. Äðóãîé ìîé
çíàêîìûé, óæå ïîñëå ðåëèçà
HOMM3, íåñêîëüêî ìåñÿöåâ
èãðàë ñíà÷àëà â ïåðâóþ, à ïî-
òîì è âî âòîðîþ ÷àñòü. Ãîòî-
âèëñÿ ôèçè÷åñêè è ìîðàëüíî.
Ñåé÷àñ îí íåìíîãî àóòè÷åí, íî
íà ñëîâîñî÷åòàíèå “âòîðîé àä-
äîí ê òðåòüåé ÷àñòè” ðåàãèðó-
åò, êàæåòñÿ, ïîëîæèòåëüíî.
Âðà÷è óñïîêàèâàþò: ìîë, âñå
áóäåò â ïîðÿäêå. Ãîâîðÿò: “Ñíà-
÷àëà èçáàâüñÿ îò íàã, à óæ ïî-
òîì äîáèâàé êðåñòîíîñöåâ. È
íå çàáóäü î Blood Lust!” Âîò è
ñòàâü ïîñëå ýòîãî â áîëüíèöó
êîìïüþòåðû!..

Ðåáÿòà èç NWC âðåìåíè çðÿ
íå òåðÿþò. Îíè óæå îáúÿâèëè î
ðàáîòå íàä ÷åòâåðòîé ÷àñòüþ
HOMM, îáåùàþò ðåëèç ê êîíöó
ãîäà. Ýòî õîðîøî, ñòîëüêî ìû

А
ááåðâèàòóðà MIA ðàñ-
øèôðîâûâàåòñÿ êàê
“Missing In Action”, èëè
“Ïðîïàâøèå áåç âåñòè”,
— Õîðíåò íå äàñò ñî-
âðàòü. Ñ ìîìåíòà ðåëè-
çà òðåòüèõ “Ãåðîåâ” ÿ
îôèöèàëüíî íàõîæóñü â
ýòîì ñïèñêå. Ïîñòîÿííî.

Áåçâîçìåçäíî. Áåññìåííî.
Ñ òîãî ñàìîãî êàòàñòðîôè-

÷åñêîãî ìîìåíòà â ìîåì æèëè-
ùå ñ îòâåðñòèåì â ïîòîëêå ïðî-
èçîøëè èíòåðåñíûå èçìåíå-
íèÿ. Òàê, òðàäèöèîííóþ òðóáêó
ìèðà çàìåíèëà ñîáîé ïðîèí-
ñòàëëèðîâàííàÿ íà æåñòêèé
äèñê âåðñèÿ HOMM3. Äðóçüÿ
ïðèõîäÿò ëèøü ñ îäíîé öåëüþ:
ïðîâåðíóòü ìàëåíüêóþ ïàðòèþ.
Bomberman çàáûò. Æèâîå ÷å-
ëîâå÷åñêîå îáùåíèå êàíóëî â
ëåòó. Ìèíóòû ïîäìåíåíû õîäà-
ìè: “Êîãäà ìû ïèëè ÷àé â ïîñ-
ëåäíèé ðàç,  î Ìàññà?” —
“Øåñòü ïîëíûõ õîäîâ íàçàä,
ñòàâü çàíîâî...” Çíàêîìûå äå-
âóøêè çâîíÿò è ïðîñÿò âûòà-
ùèòü èç Èíòåðíåòà ÷èò-êîäû.
Ìîë, ïðîøëà ÷åòûðå êàìïàíèè,
à â êîíöå ïÿòîé òàêèå òîëïû
äðàêîíîâ, ÷òî õîòü ñòîé, õîòü
ïàäàé. Ýòî óæå ïðî àääîí, íî

Масса Скар

Н
è îäíà èãðà â ìèðå íå
çàñëóæèëà âòîðîãî ìåñ-
òà íàñòîëüêî, êàê H&D.
Ñëèøêîì îòêðîâåííàÿ,
ñëèøêîì ðîñêîøíàÿ,
ñëèøêîì íåäîðàáîòàí-
íàÿ. Ïðîòèâîðå÷èâàÿ, íî
— âåëèêîëåïíàÿ. Èãðà,
êîòîðîé îòäàâàë âñåãî

ñåáÿ, âûêëàäûâàëñÿ íà âñå ñòî,
â êîòîðîé æèë è óìèðàë, íî â
êîòîðóþ óæå íå ñìîæåøü âåð-
íóòüñÿ. Äîìîé äîðîãè íåò, â ÷ó-
äåñíûé ìèð äåâñòâåííûõ áàãîâ
H&D — òîæå. Åå ïðåëåñòü óòðà-
÷åíà áåçâîçâðàòíî, ðàé ïîòåðÿí.

Ïîýòîìó òåïåðü, êîãäà ïðèøëî
âðåìÿ ïîäâîäèòü èòîãè, ïóñòü îá
H&D ñêàæåò äðóãîé, òîò, êòî áûë

íà ïîëãîäà ìîëîæå. Ëèñòàþ çà-
ïèñíóþ êíèæêó: “Ãëàâíîå, ÷òî
óäàëîñü ñäåëàòü Il lusion
Softworks, — ýòî âíåñòè â ñðà-
æåíèå ýëåìåíò ÑËÓ×ÀÉÍÎÑÒÈ.
Êàê è â íàñòîÿùåì áîþ, çäåñü
ïàëÿò íå ñòîëüêî äëÿ òîãî, ÷òî-
áû óáèòü, ñêîëüêî äëÿ ýëåìåí-
òàðíîãî ïîäàâëåíèÿ îãíÿ ïðî-
òèâíèêà. Ïîïàñòü óäàåòñÿ ñðàâ-
íèòåëüíî ðåäêî — ãëàâíûì îá-
ðàçîì ñíàéïåðàì, à âñå îñòàëü-
íûå óíè÷òîæàþò âðàãà â ñàìûé
íåîæèäàííûé äëÿ ñåáÿ ìîìåíò,
ñëó÷àéíî, íåíàðîêîì, è ïåðå-
êëþ÷àþòñÿ íà äðóãóþ öåëü ëèøü
òîãäà, êîãäà ïîíèìàþò, ÷òî
ñòðåëÿòü áîëüøå íå â êîãî.
Øàëüíûå ïóëè óáèâàþò âñåãäà
íåëåïî è íå âîâðåìÿ. Ïîìíèòå
òîò ýïèçîä èç “Ðÿäîâîãî Ðàéà-
íà”, êîãäà ãåðîé Õýíêñà õâàòàåò
ðàäèñòà çà ïëå÷î è òîëüêî òîãäà
çàìå÷àåò, ÷òî ó òîãî îòñóòñòâó-
åò ïîëîâèíà ÷åðåïà? Â H&D òà-
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ант: Rogue Spear, Hidden &
Dangerous, SWAT 3. Один из
вариантов, не скажу какой,
принадлежал перу Олега Ми"
хайловича Хажинского...

Игра"про"спецназ триум"
фально шествует по миру. В
ушедшем году мимо нас про"
скользнула довольно"таки
приличная линейка — там и
пара игр Red Storm, и сиквелы
от Novalogic c Zombie (полно"
ценные или нет — другой воп"
рос, главное, что сиквелы), и
“выкрутас” от Sierra’ы. Смешно,

если заглянуть в соседние жан"
ры, но все"таки — ТРИ почти
стопроцентных попадания,
практически равноценных, —
кто из соседей может похвас"
таться подобным успехом? Это
отличные, высокопрофессио"
нальные игры, хотя професси"
оналом в “экшен унд стрэтед"
жи” можно считать только Red
Storm, к R6 которой так нерав"
нодушен Олег Михайлович Ха"
жинский...

Завтра Illusion Softworks
сделает H&D2, Sierra — SWAT

4, Red Storm — следующий
патрон в обойме R6, мы бу"
дем играть в них, и это будут
отличные игры, которые на"
верняка станут номинанта"
ми. А между тем H&D и SWAT
3 — оригинальные произве"
дения, и это, похоже, то са"
мое обстоятельство, на кото"
рое стоит обратить внима"
ние именно сейчас. Потому
что в следующем году нас
ждут только сиквелы. Полно"
ценные или неполноценные
— другой вопрос.  Ориги"

нальность не слишком"то
ценится в этом жанре. У игр"
про"спецназ, построенных
на внимании к мельчайшим
деталям, есть кое"что, успеш"
но заменяющее оригиналь"
ность.  На первом месте
Rogue Spear, а не SWAT 3, и
это значит, что оригиналь"
ности мы предпочитаем
профессионализм. Как, мо"
жет быть, и Олег Михайло"
вич Хажинский...

Фраг СИБИРСКИЙ
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Фраг СИБИРСКИЙ

ÕÓÏËÌ‡ˆËˇ: ì ÓÔÔÓÎ‡ ÓÚ‰˚ı‡ÂÚ-99î
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2-Â ÏÂÒÚÓ

ÕÓÏËÌ‡ˆËˇ: ìÀÂ‚‡ˇ ÂÁ¸·‡-99î,
3-Â ÏÂÒÚÓ

¬Â·-Ò‡ÈÚ Ë„˚: www.talonsoft.com/products/
h&d.html

–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ: Illusion Softworks
»Á‰‡ÚÂÎ¸: TalonSoft/Take 2
ƒ‡Ú‡ ÂÎËÁ‡: ‡‚„ÛÒÚ 1999 „

Hidden & DangerousHidden & DangerousHidden & Dangerous

êèå ôîêóñû ñëó÷àþòñÿ ñïëîøü è
ðÿäîì. Íåò âðåìåíè ïîñìîòðåòü
íà èíäèêàòîðû æèçíè âíèçó, äî
òåáÿ äîõîäèò, ÷òî ëåæàùèé ðÿ-
äîì ïóëåìåò÷èê óáèò, ëèøü êîã-
äà íå ñäåðæèâàåìûå áîëüøå
îãíåì “Áðàóíèíãà” ôðèöû ïîä-
ñòóïàþò âïëîòíóþ è íà÷èíàþò
ðàññòðåëèâàòü òåëà â óïîð. Ñëó-
÷àéíîñòü ïîðîæäàåò õàîòè÷-
íîñòü — â ëþáóþ ñåêóíäó øàëü-

íûå ïóëè-äóðû ìîãóò êðóòî èç-
ìåíèòü õîä áîÿ”.

Ñòèëèñòèêà è ðåàëèè ñîõðà-
íåíû. Åñëè ïîïðîáîâàòü îõà-
ðàêòåðèçîâàòü ñóùíîñòü H&D
áîëåå êîðîòêî, ÷åì ýòî ïûòàåò-
ñÿ ñäåëàòü ìîëîäîé ãîðÿ÷èé
áîåö, òî î÷åíü ê ìåñòó áóäåò
ñëîâîñî÷åòàíèå “åäèíñòâåííàÿ â
ìèðå”. Åäèíñòâåííàÿ â ìèðå
èãðà-ïðî-ñïåöíàç î âòîðîé ìè-
ðîâîé. Åäèíñòâåííàÿ â ìèðå èñ-
òîðè÷åñêàÿ èãðà-ïðî-ñïåöíàç,

äîñòîâåðíàÿ â êàæäîé ïîäðîá-
íîñòè. Ýòî åäèíñòâåííàÿ â ìèðå
èãðà-ïðî-ñïåöíàç ñ òàêèì
ñïåêòðîì èñïîëüçóåìîé òåõíè-
êè. Êñòàòè, à îíà âîîáùå åùå
ãäå-íèáóäü èñïîëüçóåòñÿ?

Èç ôðîíòîâûõ âîñïîìèíàíèé:
“Îäèí èç ñàìûõ çàïîìíèâøèõñÿ
è äðàìàòè÷íûõ ìîìåíòîâ — âû-
ñàäêà ñî ñòîðîæåâîãî êàòåðà íà
áåðåã Äóíàÿ. Âîò òîãäà-òî è ñòà-
íîâèòñÿ ïîíÿòíî çíà÷åíèå ñëîâ
“ïåðåêðåñòíûé îãîíü”. Ïóëè ëåòÿò
îòîâñþäó, ñî âñåõ ñòîðîí — ñ ïó-
ëåìåòíûõ òî÷åê, ñ âûøåê, ãäå çà-
ñåëè ñíàéïåðû, îò ìîáèëüíûõ îò-
ðÿäîâ, óâåðåííî áåðóùèõ â êëå-
ùè. Â ýòîé ìÿñîðóáêå ïîãèáàåò
ëþáîé âûñóíóâøèé ãîëîâó èç-çà
ñïàñèòåëüíîãî áåòîííîãî âûñòó-
ïà. À âåäü íàäî è îòñòðåëèâàòü-
ñÿ, è ïðîäâèíóòüñÿ âïåðåä, ïðåæ-
äå ÷åì ïðîòèâíèê ïîäîéäåò
âïëîòíóþ. Âïåðåä ïîëçåøü ïî
ìèëëèìåòðó, ñ îäíîé ìûñëüþ â
çàòîðìîæåííîì ñîçíàíèè: “Òàê
âîò êàê óìèðàëè òå ïàðíè íà Îìà-
õà-áè÷”... À ïîòîì êàê-òî íåçà-
ìåòíî, îäèí çà äðóãèì, çàìîëêà-
þò ïóëåìåòû, ïóëè ñíàéïåðîâ
áîëüøå íå âçâèçãèâàþò â âîçäó-
õå ñ áåññèëüíîé çëîáîé, è íàø
ñîáñòâåííûé “ýíôèëäîâåö”, ïîä-
íÿâ “Áðàóíèíã” ñ ìåðòâîãî òåëà
ïóëåìåò÷èêà, ñêàøèâàåò ïîñëå-

äíèé ôàøèñòñêèé îòðÿä. Íåáîëü-
øàÿ, ëîêàëüíàÿ, ïîáåäà — êîðîò-
êàÿ ïåðåäûøêà, ïîäñ÷åò òðóïîâ
— è ñíîâà áðîñîê âïåðåä, ê óê-
ðûòèþ áðîíèðîâàííîé òåõíèêè, à
òàì íåäàëåêî è äî ãðîçíîãî ñè-
ëóýòà ìîñòà, íà êîòîðîì ðàçìåñ-
òèëñÿ ïóñòóþùèé òàíê”.

Ñòèëèñòèêà è ðåàëèè ñîõðà-
íåíû. Åäèíñòâåííûé â ìèðå íà-
ñòîÿùèé âîåííûé áîåâèê: ïðàê-
òè÷åñêè èäåàëüíî âîñïðîèçâå-
äåííûå òàêòèêà è ñòðàòåãèÿ áîÿ,
ìîùíûé ôîí áîëüøîé êàìïà-
íèè, ñîþçíèêè è ïàðòèçàíñêèå
âîéñêà, òùàòåëüíî ïðîäóìàí-
íûé íåïðåäñêàçóåìûé ñöåíà-
ðèé. Åäèíàÿ, öåëüíàÿ, ãëîáàëü-
íàÿ èãðà ñî âñå âîçðàñòàþùèì
âíóòðåííèì íàïðÿæåíèåì.

Èç ôðîíòîâûõ âîñïîìèíàíèé:
“Òåìï çàäàíèé íàðàñòàåò ñ êàæ-
äûì ãîäîì âîéíû. Ñàìûå äîëãèå
è òÿæåëûå — ýòî êàìïàíèè ñî-
ðîê âòîðîãî è ñîðîê òðåòüåãî
ãîäîâ. Ïîòîì, ñ íà÷àëà ñîðîê
÷åòâåðòîãî, áóäåò êðó÷å, íî áû-
ñòðåå. Ñåâåðíûé îêåàí è çàäà-
íèå íà áîðòó òîíóùåãî “Ëàòçîó”
— ïÿòíàäöàòü ìèíóò èñïóãà”.

Íåò, ïðåêðàñíàÿ èãðà. Åñëè áû
íå ñìåðòåëüíûé, ÿäîâèòûé çìèé
— âñåì èçâåñòíûå áàãè — ñ ëåã-
êèì ñåðäöåì îòäàëè áû åé ïåð-
âîå ìåñòî. Íî íè îäèí ñàìûé
ìàòåðûé ñíàéïåð âåðìàõòà íå
ïîãóáèë òàêóþ òüìó ñïåöíàçîâ-
ñêîãî íàðîäà, êàê ñàìàÿ îáû÷-
íàÿ âèíòîâàÿ ëåñòíèöà. Çàòî
êàêèå áîè, êàê àðñåíàë, êàêèå
ëþäè øèêàðíûå...

Èç ôðîíòîâûõ âîñïîìèíàíèé:
“È íå ñêàæåøü, ÷òî çà ýòèì ÷åñ-
òíûì, îòêðûòûì ëèöîì ñïèâøå-
ãîñÿ ëîíäîíñêîãî êîêíè ñêðûâà-
åòñÿ òàêîé òàêòè÷åñêè ïîäêîâàí-
íûé èñêóññòâåííûé èíòåëëåêò...”

Ñòèëèñòèêà è ðåàëèè ñîõðàíåíû.

О
“ß ðèíóñü â íåáî îãíåííîé

ñòðåëîé...”
(“Âà-Áàíêú” óíä

Âèêòîð Îëåãîâè÷ Ïåëåâèí)

÷åíü õîðîøî ïîìíþ ñâîþ
ïåðâóþ èãðó â Homeworld.
62-ìåãàáàéòíîå äåìî
êà÷àëîñü áåçîáðàçíî
ìåäëåííî, îòâðàòèòåëü-
íàÿ ñâÿçü ðâàëàñü êàæ-
äûå íåñêîëüêî ìèíóò, à
GetRight óæå çàìó÷àëñÿ
âîïðîøàòü: “Resume

downloading?”. Áûëà ïîçäíÿÿ
ñåíòÿáðüñêàÿ íî÷ü, à ïîä îêíîì
ìàòåðíî ïðåïèðàëèñü òîðãîâöû
àðáóçàìè ìóíèöèïàëüíîãî îêðó-
ãà Âîéêîâñêèé. ×àñó â ïÿòîì ìó-
÷åíüå çàâåðøèëîñü. Íàæàòèå
åäèíñòâåííîé êíîïêè Install ïå-
ðåâåðíóëî ìîþ æèçíü âñåðüåç è
íàäîëãî.

ß óæå íåîäíîêðàòíî ãîâîðèë:
ïîæàëóé, îò ïðîãíîçèðîâàíèÿ è
ïðî÷åãî ïðîâèä÷åñòâà ïðèäåòñÿ
îòêàçàòüñÿ. Ïîòîìó ÷òî Êàññàí-
äðà òàì, Òðîÿ, è âñÿêîå òàêîå,
ñàìè ïîíèìàåòå. Äà è ñáûâàåò-
ñÿ âñå ìîìåíòàëüíî. Âîò, íàïðè-
ìåð, îòêðîéòå-êà íóìåð Ó×Ó çà
àâãóñò-99, ñòð.17: “ß áóäó íàñòà-
èâàòü íà òîì, ÷òîáû Èãðà ñòàëà
òåìîé íîìåðà è Èãðîé ãîäà (óáå-
ðèòå øîòãàíû è êóâàëäû, ìîè
äîðîãèå êîëëåãè)”. À? Êàêîâî?!
Ñ òî÷íîñòüþ äî ìèëëèëèòðà.

Äà ÷òî ÿ âàì îáúÿñíÿþ — íà
HW äîñòàòî÷íî ìåëüêîì âçãëÿ-
íóòü, ÷òîáû ïîíÿòü, ÷òî ýòî è åñòü
Îíî, Òî Ñàìîå. Íè÷åãî äàæå ïðè-
áëèçèòåëüíî ïîõîæåãî æàíð äî
ñåé ïîðû íèêîãäà íå ðîæäàë: ÿ
òóò, çíàåòå ëè, íàìåäíè êóïèë
ðàçíûõ ìîäíûõ æåëåçîê, âêëþ-
÷àÿ êîëîíêè Jazz Hipster (òîëùè-
íîé â 13 ìì) ñ ñàáâóôåðîì, è
âîçíàìåðèëñÿ ïîñìîòðåòü, òàê ëè
áóäåò õîðîø HW ñïóñòÿ ïîëãîäà,
êàê òî êëÿòâåííî îáåùàëè íàì
ïåðñîíàëüíî òðóæåíèêè Relic.

Ðåàêöèþ ëåãêî îõàðàêòåðèçîâàòü
ñëîâîñî÷åòàíèåì “÷åòêèé ñòóïîð”.

Òèòàíè÷åñêèé Taidan Carrier
èçâåðãàë èç ñâîåãî êðàñíî-
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“Лучший движок-99”:
Реальность не вершина...

Н е з д о р о в а я
традиция у нас,
кажется, наме"
чается. С мо"
мента DOOM’а
движки всерьез
р а з в и в а ю т с я
только в жанре

FPS. Изредка, очень изредка
прорежется что"нибудь по со"
седству, да и то при ближай"

шем рассмотрении выяснит"
ся, что это очередной перепев
на тему прошлогоднего шуте"
ра с достаточно толстым сло"
ем румян на увядающих ще"
ках, чтобы обмануть неиску"
шенный взгляд.

Год 1999"й, увы, не исключе"
ние. Первые места заняты дву"
мя старыми движками, в оче"
редной раз улучшенными,
расширенными и усиленны"
ми. О них трудно сказать хоть
что"то новое. Да, полигонов
еще больше. Да, появился

трехмерный звук и в очеред"
ной раз улучшена работа с се"
тью. Да, освещение и физика с
каждым годом выглядят все
реалистичнее и грамотнее по"
вторяют то, что мы видим в
реальном мире. Но неужели
реальный мир — это вершина,
выше которой прыгать не со"
бираются?.. Было бы обидно,
если б это оказалось правдой,
так что давайте верить в луч"
шее будущее...

И давайте вместо этого по"
говорим о нашем третьем

призере, Expendable, который
не притворяется очередным
“трехмерщиком”, который за"
ставляет тупого пехотинца с
во"от такой пушкой переть по
стволу ружья, не отягощенно"
му детализацией, и всего лишь
(всего лишь!) показывает ему
Настоящие Спецэффекты. Я
знаю, вы не поверите, но
именно за этим направлением
игр — далекое будущее. В кон"
це концов, в какой"то момент
мы уже не сможем отличить
жизнь от виртуальной реаль"
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Homeworld

æåëòîãî ÷ðåâà ðîè èñòðåáèòå-
ëåé. 32-áèòíûå èíâåðñèîííûå
ñëåäû âûæèìàëè âñå ñîêè èç
32-õ æå, íî ìåãàáàéò SGRAM íà
GeForce. Êîãäà ÷åòâåðêà Heavy
Corvettes ïðîëåòåëà ñêâîçü ïî-
ëóïðîçðà÷íîå îãíåííîå îáëàêî,
ïîëñåêóíäû íàçàä áûâøåå
ôðåãàòîì Raider’îâ, ÿ ðûäàë îò
ñ÷àñòüÿ. Ïîñëå ïåðâîãî æå ãóë-
êîãî âçðûâà ó ìåíÿ çàëîæèëî
óøè, à ÷àøêà ñ êîôå ñîâåðøè-
ëà ðåøèòåëüíûé áðîñîê ñî ñòî-
ëà íà ìîþ íîãó. Îíè áûëè ïðà-
âû. Ãîäû è ìåñÿöû ïîøëè HW
íà ïîëüçó — òàêîå ìîæíî óæå
áåç ñòåñíåíèÿ ïîêàçûâàòü íà
øèðîêîì ýêðàíå, òåì áîëåå ÷òî
â ïîñëåäíåé ëóêàñîâñêîé ýïî-
õàëêå êîñìè÷åñêèõ áèòâ òàê
ìàëî, ÷òî íåò ñîâñåì.

Âïðî÷åì, ãðàôèêà — áðåííà.
Ìèøåëü “Íå Ñóäàêîâ” Ôóêî: “Âè-
äèìîñòü — ëîâóøêà”. Ïðàâ ñòà-
ðèêàí. Âû, êîíå÷íî, ïîìíèòå ïî
íàøèì ïðåäûäóùèì èòîãîâûì
íîìåðàì, ÷òî èíäóñòðèÿ â åå
íûíåøíåì âèäå — øòóêà î÷åíü

ìóçûêà, õîòÿ (òññ, íå ãîâîðèòå
Ñàìîìó) ÿ ãðåøíûì äåëîì ïðåä-
ïî÷èòàë âûêëþ÷àòü ìåñòíûå
çâóêè ìó ñîâñåì, âìåñòî ýòîãî
ñòàâÿ â ïðîèãðûâàòåëü Star Wars
Original Music Score.

Òàêèõ áåðóò â êîñìîíàâòû!
Relic, êîãäà ñèêâåë?

...Íó è, êîíå÷íî, áåññïîðíàÿ
RTS ãîäà.

Â ïðîøëîì ãîäó, êàê âû, ðà-
çóìååòñÿ, ïîìíèòå, ýòî ìåñòî
çàíèìàë StarCraft. Çäåñü íàäî
ïðèçíàòü, ÷òî ìû ïðèíÿëè ýòî
ðåøåíèå íå áåç íàñèëèÿ íàä
ñîáîé: Dark Omen-òî, ñêàæåì
ïðÿìî, áûë äîñòîéíåå, äà è
Commandos (àìèãîñ! áóýíîñ
äèàñ!) ñî ñâîèìè çåëåíûìè çî-
íàìè âèäèìîñòè áîëüíî íàñòó-
ïàëè íà ïÿòêè, ïðÿ÷à â êàðìà-
íå áëåñòÿùèé òåñàê. Èçäåëèå
Blizzard âïîëíå ìîãëî áû óäî-
âîëüñòâîâàòüñÿ âòîðûì ìåñ-
òîì, åñëè áû íå äâå ïðè÷èíû:
áåøåíñòâî øèðîêèõ íàðîäíûõ
(êîòîðûå äàâèòü) è íåóäîâîëü-
ñòâèå íåêîåãî Ä.Ãóñàêîâà, ÿðî-
ãî StarCraft-ôàíàòà (Äåíèñ! Îò-
äàé Brood War — äðóãèå òîæå
õî÷óò ïîèãðàòü!). Âîò ìû Äåíè-
ñà-òî è óâàæèëè. À òî êòî áóäåò
æóðíàë äèçàéíèòü? Âàñèëèé
êðèâîðóêèé?

Â ýòîì ãîäó âñå ïðîøëî êàê
íåëüçÿ ëó÷øå, è íàì íå ïðè-
øëîñü èäòè ñ ñîáîé íè íà êàêèå
êîìïðîìèññû: ñîñåäè ïî íîìè-
íàöèè îòñòàëè íå íà ïîëêîðïó-
ñà, à íà íåñêîëüêî êðóãîâ, HW
ïîíðàâèëñÿ ïîãîëîâíî âñåé ðå-
äàêöèè, âêëþ÷àÿ ÁÁ ñ åãî äðåâ-
íèìè Yes, à Äåíèñ ïî-ïðåæíåìó
èãðàåò â StarCraft. Äàæå êàê-òî
íåèíòåðåñíî — íèêàêîé èíòðè-
ãè. Â îïðåäåëåííûõ êðóãàõ ýòî
íàçûâàåòñÿ, êàæåòñÿ, áåçàëüòåð-
íàòèâíûìè âûáîðàìè.

Ïîìíèòñÿ, ó íàñ áûëè îïàñå-
íèÿ, ÷òî âåê HW îêàæåòñÿ íåäî-

íåîäíîðîäíàÿ. The Adrenaline
Vault ñòàâèò âûñøóþ èòîãîâóþ
îöåíêó Unreal, íåêèé æóðíàë
Game.EXE — Half-Life, â Êîðåå
âñåíàðîäíûì ðàçâëå÷åíèåì
ñòàíîâèòñÿ StarCraft, à PC Data
ñ÷èòàåò, ÷òî êðó÷å îëåíåóáèé-
ñòâà ìîæåò áûòü òîëüêî Óîëò
Äèñíåé. Ïðî îçíà÷åííóþ Äàòó è
åå ìàòü, âïðî÷åì, ïðîìîë÷èì —
æóðíàë âåäü ìîãóò ÷èòàòü âïå-
÷àòëèòåëüíûå æåíùèíû è äåòè
äîøêîëüíîãî âîçðàñòà áåç ñî-
ïðîâîæäåíèÿ âçðîñëûõ.

Òàê âîò, â 1999-ì èíäóñòðèÿ
áûëà åäèíîäóøíà. Ïåðå÷èñëþ
òîëüêî íåñêîëüêî ðåãàëèé HW:
Future Games Network — ëó÷øàÿ
ÐÑ-èãðà ãîäà, CNET Gamecenter
— 1999 Real-Time Strategy
Winner, Computer Gaming World
— “Èãðà ãîäà”, PC Accelerator —
“Ëó÷øèé äèçàéí” è ïðî÷àÿ, è
ïðî÷àÿ, è ïðî÷àÿ. Âñå ýòî, ïðî-
øó çàìåòèòü, ïðè íàëè÷èè â ñâî-
áîäíîé ïðîäàæå òàêèõ îäèîçíûõ
èãð, êàê Q3A, UT è èæå ñ íèìè.
Çäðàâñòâóé, äåäóøêà ÏýÆý —
áîðîäà èç âàòû.

Òî, ÷òî ìû ïîëó÷èëè, — ýòî
ïðîäóêò êëàññà “À”. Ïîòðÿñàþ-
ùàÿ âèçóàëüíàÿ êîíôåòêà (eye-
candy, êàê ãîâîðÿò ó íàñ â Íàõè-
÷åâàíè), ïî ñòðàííîìó ñòå÷åíèþ
îáñòîÿòåëüñòâ îêàçàâøàÿñÿ îò-
ëè÷íîé ñòðàòåãè÷åñêîé èãðîé,
ìîìåíòàëüíî óêàçàâøåé ìî-
ãèëüùèêàì æàíðà íà èõ ìåñòî â.
Çäåñü èäåàëåí äàæå çâóê, äàæå

ëãèì: Relic íå ïëàíèðîâàëà àä-
äîíîâ, ñêà÷èâàåìûõ þíèòîâ,
expansion packs è ïðî÷. Îøèá-
ëèñü, ê ñ÷àñòüþ: êîëè÷åñòâî ôà-
íàòñêèõ ñàéòîâ ðàñòåò, ïîäîáíî
ïîïóëÿöèè êðîëèêîâ (ìîé ëþáè-
ìûé — ships.homeworld.org), íà-
ðîäíîå òâîð÷åñòâî, çàëîã óñïå-
õà ëþáîé èãðû, ïîðîæäàåò total
conversions, wallpapers, øêóðû
äëÿ ICQ è WinAmp è âñÿêèå çà-
íÿòíûå óòèëèòêè ïðîñòî-òàêè â
ïðîìûøëåííûõ êîëè÷åñòâàõ. ß
âîò òóò íåäàâíî ïîïðîáîâàë
îäíó: ïîçâîëÿåò ðàñêðàøèâàòü
êîðàáëè â ðàäèêàëüíî ÷åðíûé
öâåò, ÷åãî îðèãèíàëüíàÿ èãðà
ïî÷åìó-òî íå ðàçðåøàåò. Âñå
ýòî, êàê âû çíàåòå èç ïðîøëîãî
íîìåðà, ÿâëÿåòñÿ ëó÷øèì ïîêà-
çàòåëåì òîãî, ÷òî ñ èãðîé âñå â
ïîðÿäêå, à æèçíü ðàçðàáîò÷èêîâ
óäàëàñü. Â ñòàíå áëèæàéøèõ
êîíêóðåíòîâ HW íå íàáëþäàåò-
ñÿ äàæå íàìåêà íà ïîäîáíîå
îæèâëåíèå.

Äàëüøå. Íåñìîòðÿ íà òî ÷òî
ñòàðøèå òîâàðèùè ñóðîâî óáå-
äèëè ìåíÿ, ÷òî HW — íèêàêàÿ íå
ðåâîëþöèÿ, à ïðîñòî îòëè÷íàÿ
èãðà, ïîçâîëüòå îáðàòèòü âàøå
âíèìàíèå íà äâå âåùè. Ïåðâàÿ
— ñòðàòåãè÷åñêîå çíà÷åíèå
òðåõìåðíîñòè. Ìíå áûëî ïðîùå
— ÿ çàãëÿíóë â ìàíóàë. ß çíàë,
÷òî åäèíñòâåííûé ýôôåêòèâíûé
ñïîñîá âûíîñèòü Carriers è
Heavy Cruisers — ýòî ñòðåëÿòü
èì â áðþõî. Íè÷åãî ïîäîáíîãî â
ñòðàòåãè÷åñêèõ èãðàõ íå áûëî
íè-êîã-äà: ÷èñëî âàðèàíòîâ òàê-
òè÷åñêèõ ïîñòðîåíèé è “ðàøåé”
îòíûíå íå ïîääàåòñÿ ó÷åòó è
ñòðåìèòñÿ ê áåñêîíå÷íîñòè. À
ñêîëüêî ÷åëîâåê, òàê è íå äîäó-
ìàâøèñü, ïëþíóëè è... Âòîðàÿ
âåùü, èìåþùàÿ ñàìîå íåïîñ-
ðåäñòâåííîå îòíîøåíèå ê ïåð-
âîé, — èíòåðôåéñ, êàê ãîâîðèò
ÎÌÕ, óïðàâëåíèÿ. Çäåñü óìåñ-
òåí ïàôîñ. Ýòî ëó÷øåå, ÷òî ìíå
äîâîäèëîñü âèäåòü êîãäà-ëèáî
âîîáùå. ×åðåç ïÿòü ìèíóò ïîñ-
ëå íà÷àëà ÿ çàáûâàþ, ÷òî ó ìåíÿ
â ðóêå ìûøü (ñ êîëåñèêîì!). ×å-
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ности, и встанет, наконец,
правильный вопрос: как сде"
лать лучше того бородатого
старика на небесах?

Пусть Expendable не столь
продвинут технологически, и
не смог, бедняга, взобраться
выше третьего места, но он
красив, он строит свой дви"
жок на эстетике, а не на реали"
стичности, и потому будущее
за его далекими потомками. И
это правильно.

Господин ПЭЖЭ

RTS-99: Wake Up,
или Аналитика для бедных

Вообще"то, в
таких случаях
следует упот"
реблять слово
“стагнация” (а
то и “стагфля"
ция”), несмотря
на то что в при"

личном обществе за такие
сложные заграничные выра"
жения могут и побить резино"

вым демократизатором.
Посмотрите, что мы здесь

имеем. Dungeon Keeper 2,
TibSun, AoE2: The Age of Kings
— и это лучшее из того, о чем
мы весь год слагали свои руны
ненависти?!. Клоны и сиквелы
со следами косметического
ремонта и давно ушедшей
юности на лицах, дружески
обнявшись, отплясывают че"
четку на руинах жанра RTS —
именно так все выглядит на
пессимистичный взгляд. Да, во
главе всего этого безобразия с

огромным отрывом несется
блистательный Homeworld на
белом коне с инверсионным
следом наголо, но тем замет"
нее и неприятнее контраст.

Давайте посмотрим с дру"
гой стороны. Весь минувший
год индустрия явно перестра"
ивалась, а вместе с ней и жанр:
он не умер, он просто взял
тайм"аут. Несколько ветвей
эволюции оказались явствен"
но тупиковыми: Полностью
Трехмерные, например, поте"
ряв сознание еще во время
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ðåç äåñÿòü ìèíóò ÿ çàáûâàþ, ãäå
íàõîæóñü. Åùå ÷åðåç ïîë÷àñà
ìíå òðóäíî âñïîìíèòü ñâîå èìÿ,
àäðåñ ýëåêòðîííîé ïî÷òû è íî-
ìåð ìîáèëüíîãî òåëåôîíà (îí,
çàðàçà, äëèííûé î÷åíü). Êñòàòè,
èíòåðåñíî, êàê ðåøàò ïðîáëåìó
óïðàâëåíèÿ â òðåõìåðíîì ïðî- Андрей ОМ

ñòðàíñòâå ìíîãî÷èñëåííûå HW-
ïîñëåäîâàòåëè, íåêîòîðûå èç
êîòîðûõ îáåùàþò äàæå ñèñòåìó
waypoint’îâ? Íåóæåëè áàíàëü-
íûì ïëàãèàòîì? Íèêòî âåäü íå
ñ÷èòàåò sidebar íîó-õàó...

Ê ñîæàëåíèþ, íàøè ôèíñêèå
äðóçüÿ óæå ðàñêî÷åãàðèëè ñâîè

ðîòàöèîííûå ìàøèíû, è ìíå
ïîðà çàêàí÷èâàòü. Æàëü — îá
HW ìîæíî ãîâîðèòü ÷àñàìè.
Âîò, íàïðèìåð, ïîìíèòå, êàê
íàøà àðìàäà îáðóøèëàñü â ñà-
ìîóáèéñòâåííîì áðîñêå ñêâîçü
ðàäèîàêòèâíûå ïîëÿ ê òÿæåëî
çàùèùåííîé Supernova Station,

êàê îäèí çà äðóãèì ãèáëè, íå
âûäåðæèâàÿ æåñòêîãî èçëó÷å-
íèÿ, íàøè ôðåãàòû è êàê áîìáå-
ðû çàõîäèëè íà àòàêó, îñâåùåí-
íûå óáèéñòâåííûì ñâåòîì
Ñâåðõíîâîé? Èëè âîò...

ÕÓÏËÌ‡ˆËˇ: ìÕ‡ÒÚÓˇ˘‡ˇ ÒÚ‡ÚÂ„Ëˇ-99î,
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Александр ВЕРШИНИН

øåäøèé ãîä, êàæåòñÿ,
çàõâàòèë ñ ñîáîé îäíó
èç äåâåëîïåðñêèõ
ôèðì-ëåãåíä, Sirtech.
Êîìïàíèè ïðèøëîñü
îñòàâèòü èçäàòåëüñêèé
áèçíåñ, è, âïîëíå âîç-
ìîæíî, âñêîðå îíà çàê-
ðîåòñÿ ñîâñåì.  Ïî

êðàéíåé ìåðå ðàáîòû íàä
Wizardry 8 òÿíóòñÿ óæ ñëèøêîì
äîëãî. Çàòî — óðà! — íà ñâåò
âñå-òàêè ïîÿâèëàñü äîëãî-
æäàííàÿ Jagged Al l iance 2.
×òîáû íàïîñëåäîê ïîðàäîâàòü
öåíèòåëåé îáðàç÷èêîì êëàñ-
ñè÷åñêîãî èñïîëíåíèÿ ñòðàòå-
ãè÷åñêîé èãðû è ñòàòü îäíîé èç
òðåõ ëó÷øèõ ñòðàòåãèé ãîäà?
Íàâåðíîå...

Íà ñàìîì äåëå, JA2 áûëà çà-
äóìàíà è âûïîëíåíà êàê íå÷òî
êóäà áîëåå ñåðüåçíîå, ÷åì
îáûêíîâåííàÿ ñòðàòåãèÿ. Ïðî-
ñòî åå áîåâàÿ òàêòè÷åñêàÿ
÷àñòü áîëüøå âñåãî íà âèäó, äà
è èñõîäíàÿ Jagged Al l iance
áûëà ïðåæäå âñåãî ïåðâî-
êëàññíîé, íàñòîÿùåé, ñòðàòå-
ãèåé. ×òî íå óäîâëåòâîðèëî
ðåáÿò èç Sirtech. Õîòåëîñü...

ðåàëèçìà, àòìîñôåðû. Æèçíè,
íàêîíåö. Òàê, ñîâåðøåííî åñ-
òåñòâåííî, ðîäèëàñü èäåÿ ïðî-
äîëæåíèÿ.

Âðåìÿ â JA2 èäåò ïîñòîÿííî
è íåóìîëèìî, ýòî îäèí èç âà-
øèõ ãëàâíûõ âðàãîâ. Ìèññèè
áîëüøå íå çàêàí÷èâàþòñÿ ñ
çàõîäîì ñîëíöà, áàçîâûé ëà-
ãåðü íå ãàðàíòèðóåò áåçîïàñ-
íîñòü, à íàåìíèêè íàêîíåö íà-
ó÷èëèñü ïåðåïðûãèâàòü ÷åðåç

çàáîðû, çàëåçàòü íà êðûøè,
áåñøóìíî ïîäêðàäûâàòüñÿ è
äåðæàòü â êàæäîé ðóêå ïî ïè-
ñòîëåòó. Ìîðå îðóæèÿ, î÷åíü
ãðàìîòíûé îáñ÷åò ðèêîøåòîâ
è ïðîíèöàåìîñòè ïóëåé ïðå-
ãðàäû, äàæå äæèïû è âåðòîëå-
òû — ïñû âîéíû èç èñõîäíîé

JA — ìîãëè òîëüêî ìå÷òàòü î
ïîäîáíûõ óäîáñòâàõ. Ñ äðóãîé
ñòîðîíû, èãðà áåçæàëîñòíà,
ïðè÷åì ïðåæäå âñåãî ê ñàìî-
ìó èãðîêó è åãî ïîäîïå÷íûì.
Áåñïîùàäíà, êàê ñàìà æèçíü.
Âðàã íàòðåíèðîâàí, õèòåð è âî
ìíîãî ðàç ïðåâîñõîäèò âàñ
÷èñëåííîñòüþ. Íå ñïàñàþò
äàæå save’û (â ëþáîé òî÷êå
èãðû). Æåñòîêàÿ âîéíà íà èñ-
òðåáëåíèå èäåò äíåì è íî÷üþ.
Â ëþáîé ìîìåíò íà èçðàíåí-
íûõ, îòäûõàþùèõ ïîñëå áîÿ
íàåìíèêîâ ìîæåò íàâàëèòüñÿ
îòðÿä ðåãóëÿðíûõ ÷àñòåé ïðî-
òèâíèêà. Ëèáî, ñêðèïÿ çóáàìè,
äåðèñü, ëèáî óìèðàé è çàêàí-
÷èâàé ñ ýòîé “ðàçâëåêàëîâ-
êîé”. Èíà÷å íåëüçÿ. Ïîòîìó ÷òî
æèçíü ëþáèò óäàðèòü ñàïîãîì
ïîääûõ.

Êîøìàðíàÿ, èçìàòûâàþùàÿ
òàêòèêà èíîãäà ñìåíÿåòñÿ ïà-
ðîäèåé íà ãëîáàëüíóþ ñòðàòå-
ãèþ. Ëþäè ïðåâðàùàþòñÿ â
ðàçíîöâåòíûå êâàäðàòèêè, ïó-
òåøåñòâóþùèå ïî ñåêòîðàì.
Ãîðîäà çàõâàòûâàþò è ñäàþò.
Ðóäíèêè îòáèðàþò. Äåíåã ñíî-

âà íå õâàòàåò, è Èâàí, êðåïêî
çàâÿçàâ óøàíêó, èäåò â áîé ñ
ôèíêîé â çóáàõ. Èëè åùå ðàíî
ñòàíîâèòüñÿ áåðñåðêîì? Íàäî
âîéòè â ãîðîä è ïîïðîáîâàòü
ïðîÿñíèòü ñèòóàöèþ. Áûòü ìî-
æåò, ñ æèòåëÿìè óäàñòñÿ ñòîë-
êîâàòüñÿ? Åñëè ïîãîâîðèòü â
ïðàâèëüíîì êëþ÷å è, áûòü ìî-
æåò, èñïîëíèòü èõ ïðîñüáû... È
ýòî óæå ÐÏÃ. Õîòÿ íåò, íåëüçÿ
òàê íàðåçàòü æèçíü! Ïóñòü ñî-
ïåðíèêè õîäÿò ïî î÷åðåäè è
êàæäîå äâèæåíèå îòíèìàåò
action points — íî âñå âìåñòå,
òàêòèêà, ñòðàòåãèÿ, ÐÏÃ —
äàþò íàì íåìíîãî ñòðàííóþ, íî
î÷åíü îòêðîâåííóþ, áåçäóøíóþ
è êðîâàâóþ âåðñèþ áûòèÿ. ×å-
ñòíóþ äî áîëè â ãîëîâå.

È êàê, ñïðîøó ÿ âàñ, ìîæíî
íå óâàæàòü, íå ëþáèòü òîãî,
êòî ñ âàìè òàê îòêðîâåíåí, êàê
Jagged Alliance 2? Êîãî âû ïî-
íèìàåòå ñ ïîëóñëîâà, ñ êåì îä-
íîé êðîâè? JA2 ìîæåò ñòàòü
îäíèì èç ïîñëåäíèõ îáðàç÷è-
êîâ øàìàíñêîãî ïîäõîäà ê äè-
çàéíó ñòðàòåãèè. Â íàøèõ ñè-
ëàõ îòäàòü äîëæíîå, ïðîíèê-
íóòüñÿ, ïðîéòè è îñòàâèòü â
ñåðäöå. Êàê îäíó èç ëó÷øèõ â
1999-ì.
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Machines, по сей день в него не
приходили. Braveheart, как мы
знаем, был массовой галлюци"
нацией в особо крупных раз"
мерах. Эра “вменяемых вар"
геймов”, провозглашенная
было Клэнси с его Force 21,
пока не наступила, да и вооб"
ще само начинание осталось
недооцененным (только не
нами — помните “Наш выбор”
в сентябре?).

Зато, и это один из главных
итогов года, C&C"клоны окон"
чательно склеили ласты и орга"

низованно отбыли повзводно в
Страну Вечной Охоты, явив на"
последок братские игры TibSun
и AoK. Обе они на сегодня офи"
циально продались тиражами
под три миллиона каждая, при"
чем Microsoft’ово детище по сей
момент не покидает чарт PC
Data, пережив Q3A и расталки"
вая могучими плечами покемо"
нов, оленей, барби и прочий
отврат. Третье место на двоих —
это наша дань уважения клон"
мейкерскому упорству, вполне
достойному лучшего примене"

ния. Ну и, в некотором роде,
приз зрительских симпатий.
Да, и памятный знак “За вклад в
развитие индустрии” — такой
год назад вручили на “Оскаре”
Марлону Брандо, Супермену в
инвалидной коляске. Взгляните
на них в последний раз. ЦыЦ"
клонов в этой номинации, ско"
рее всего, не будет больше ни"
когда — в тыщщщелетье с чис"
той совестью!

Еще один итог — вполне
ощутимый успех Bullfrog. Ком"
пания перестала делать “игры

для нашей обложки”, остав"
шись отличной командой:
DK2 в этой номинации и Sim
Theme Park (по"русски это бу"
дет Theme Park World) в сосед"
ней есть лучшее тому подтвер"
ждение. Что из себя представ"
ляет Bullfrog без Молинье, мы
уже увидели и остались уви"
денным вполне довольны. На
что способен мистер М. без
Bullfrog, мы узнаем только в
этом году — если повезет.

Словом, пора уже, наконец,
встряхнуться — лить сопли
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ÕÓÏËÌ‡ˆËˇ: ìÀÂ‚‡ˇ ÂÁ¸·‡-99î,
3-Â ÏÂÒÚÓ

¬Â·-Ò‡ÈÚ Ë„˚: www.psygnosis.com/html/titles/
lander/index.html

–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ/ËÁ‰‡ÚÂÎ¸: Psygnosis
ƒ‡Ú‡ ÂÎËÁ‡: 1-È Í‚‡Ú‡Î 1999 „.

Р
Александр ВЕРШИНИН

Lander
äîñòè, íàïðÿæåíèå ïðîñòî áå-
øåíîå. Íåñ÷àñòíûé ìîäóëü ïî-
äîáåí áûëèíêå íà âåòðó, îí ÷óò-
êî ðåàãèðóåò íà ìàëåéøåå äâè-
æåíèå ïèëîòà, òåì ñàìûì äîñ-
òàâëÿÿ íîâè÷êàì ìàññó íåïðè-
ÿòíîñòåé. Ïðîôåññèîíàëû æå íå
òîëüêî þâåëèðíî ëåòàþò ïî âñå-
âîçìîæíûì êàòàêîìáàì, ïîä-
çåìíûì áàçàì è äàæå ðåïëèêàì
“çâåçä ñìåðòè” èç Star Wars. Îíè
òàñêàþò ãðóçû! Ïîäâåøåííûé
ïîä áðþøêîì óâåñèñòûé êîðî-
áîê êàðäèíàëüíûì îáðàçîì ìå-
íÿåò ïîâåäåíèå êîðàáëÿ. Ñëîæ-
íîñòü óâåëè÷èâàåòñÿ âòðîå. Ðà-
áîòàþò âñå ìóñêóëû ðóê: íè îä-
íîãî ëèøíåãî äâèæåíèÿ, íè ïðå-
äàòåëüñêîé äðîæè. Ìóñêóëàòóðà
ðàñòåò âìåñòå ñ íàãðóçêîé. Íà
âàø ìîäóëü îáúÿâëÿåòñÿ îòêðû-
òûì ñåçîí îõîòû. Âñå æåëàþ-
ùèå, òóðåëè, çåíèòêè, òàíêè, èñ-

ó÷íûå ýñïàíäåðû áûâà-
þò ðàçíûå. Íåêîòîðûå
íàæèâàþò ìîùíóþ êèñòü,
òèñêàÿ êàó÷óêîâûå áà-
ðàíêè, äðóãèå êà÷àþòñÿ
íà ñïåöèàëüíûõ òðåíà-
æåðàõ. Äëÿ ïðîãðàììèñ-
òîâ è èãðîêîâ, áîÿùèõñÿ
ñïîðòà, êàê ÷åðò ëàäàíà,

õèòðîóìíûå ïðîìîóòåðû çäîðî-
âîãî îáðàçà æèçíè ïðèäóìàëè
çàìåíèòåëü ýñïàíäåðà, äæîéñòèê
îáûêíîâåííûé. ×óòü ïîçæå ïî-
ÿâèëàñü ýëåêòðè÷åñêàÿ âåðñèÿ
ýòîãî ïðèñïîñîáëåíèÿ, íàçûâà-
åìàÿ force feedback joystick, —
õîòÿ áîëüøèíñòâî ïðåäïî÷èòàþò
âåðñèè ïîïóëÿðíîãî òðåíàæåðà
áåç íàâîðîòîâ.

Îáÿçàòåëüíûì óñëîâèåì ïðà-
âèëüíîãî ôóíêöèîíèðîâàíèÿ óñ-
òðîéñòâà “äæîéñòèê” ÿâëÿåòñÿ
ïðîãðàììíîå îáåñïå÷åíèå. Ñî-
ãëàñíî òåñòàì ñïåöèàëèñòîâ
Game.EXE, ñàìûì ýôôåêòèâ-
íûì ÏÎ â äàííîì êëàññå áûë
ïðèçíàí ïðîåêò Lander îò
Psygnosis. Óâëå÷åííûå èãðîâûì
ïðîöåññîì Lander, ñàìûå çàó-
ðÿäíûå ïîëüçîâàòåëè ïîêàçû-
âàëè ðåêîðäíûå ðåçóëüòàòû ïî
ñæàòèþ ðóêîÿòêè òðåíàæåðà
“äæîéñòèê”. Ïðèìåíÿþùèå
îáû÷íóþ òðåíèðîâî÷íóþ òåõíè-
êó (íàïðèìåð â ñïîðòçàëå) ñìîã-
ëè äîñòè÷ü óêàçàííîãî óðîâíÿ
òîëüêî ÷åðåç äâà ìåñÿöà.

Â ÷åì ñóòü òðåíàæåðà Lander?
Óäåðæèâàòü êðîõîòíûé ïîñàäî÷-
íûé ìîäóëü íàä ïîâåðõíîñòüþ

ïëàíåòû ìàêñèìàëüíîå êîëè÷å-
ñòâî âðåìåíè. Ìàëåíüêàÿ äþçà,
àêòèâèðóåìàÿ êíîïêîé äæîéñòè-
êà, ïðèäàåò óñêîðåíèå êîðàáëè-
êó — âàæíî ïðàâèëüíî ðàññ÷è-
òàòü íàïðàâëåíèå ðåàêòèâíîãî
òîë÷êà, äàáû íå òîëüêî íå îêà-
çàòüñÿ íà íåïðèâåòëèâîé ïîâåð-
õíîñòè, íî è ïðîäâèíóòüñÿ â ïðà-
âèëüíîì íàïðàâëåíèè.

Âû íå îñëûøàëèñü, â Lander
ïðèõîäèòñÿ åùå è ëåòàòü. Ðóêà
íàìåðòâî ïðèëèïàåò ê ïàëêå ðà-

òðåáèòåëè, íå ïðî÷ü ïîó÷àñòâî-
âàòü â âåñåëîé ïîãîíå. Êèñòü
äåðåâåíååò, íî ÷åòêî äåðæèò
êîðàáëü íà êóðñå. Îòâåòñòâåí-
íûé çà äþçó ïàëåö äàâíî ïî÷åð-
íåë è ìå÷òàåò îòâàëèòüñÿ, òîï-
ëèâà îñòàëîñü ìàêñèìóì íà ñî-
ðîê ñåêóíä, íî âû îáÿçàíû âû-
òÿíóòü ãðóç â âåðõíèå ñëîè àò-
ìîñôåðû...

Âîò òàê çàêàëÿåòñÿ ñòàëüíàÿ
õâàòêà ïîëüçîâàòåëÿ ÐÑ. Òðåíè-
ðóéòåñü è ïîáåæäàéòå âìåñòå ñ
Lander. Íàø ëåâîðåçüáîâîé âû-
áîð íîìåð òðè!

ÀÛ¯‡ˇ ‡Í‡‰‡ 1999 „Ó‰‡
¬Â·-Ò‡ÈÚ Ë„˚: www.needforspeed.com/

hs_pc
–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ/ËÁ‰‡ÚÂÎ¸: Electronic Arts
ƒ‡Ú‡ ÂÎËÁ‡: Ë˛Ì¸ 1999 „.

К

Need For Speed: High StakesNeed For Speed: High StakesNeed For Speed: High Stakes

îíå÷íî, High Stakes ìîæ-
íî ïðèíÿòü çà èäåàë ïðè-
ìèòèâíî-àðêàäíîé NFS,
çà âûñøåå åå äîñòèæå-
íèå. Íî ýòî íå òàê. High
Stakes íå ÿâëÿåòñÿ ïðî-
äîëæåíèåì è óæ òåì áî-
ëåå ëîãè÷åñêèì çàâåðøå-
íèåì ÷åãî-ëèáî, High

Stakes ñàìà — òî÷êà îòñ÷åòà.
Èãðà, ïðåêðàñíàÿ, êàê ðàññâåò.

Äåëî íå â òîì, ÷òî ñ HS Electro-
nic Arts âûøëà íà íîâûé óðîâåíü

ãðàôèêè, ôèçèêè èëè äèçàéíà
òðàññ. Ýòè ïîíÿòèÿ ñóáúåêòèâíû
è â ìåðó àáñòðàêòíû. Äåëî â òîì,
÷òî â HS âïåðâûå ñðåäè àðêàä-
íûõ ãîíîê íà PC ïîÿâèëàñü âåùü,
ñòàâøàÿ, ìîæåò áûòü, ïðèâû÷íîé
íà êîíñîëÿõ, ãäå âñå ãîíêè, ïî
áîëüøîìó ñ÷åòó, àðêàäíû, — êà-
ðüåðà. Ôàíòàñòè÷åñêè ïðîäó-
ìàííûé è ñáàëàíñèðîâàííûé ðå-
æèì, êîòîðûé, åäèíîæäû îïðî-
áîâàííûé, íàâåêè çàòìåâàåò âñå
îñòàëüíîå — è òàê äîëãî îæèäà-

åìóþ è ëåëååìóþ âîçìîæíîñòü
âäâîåì ãíàòü íàðóøèòåëåé âäîëü
øîññå, è àæ òðè ðåæèìà ïîãîíè,
è òðàññû, è ãðàôèêó, è ôèçèêó.

Íåñïðîñòà âëàäåëüöû PSX òàê
ìîëÿòñÿ íà ñâîé Gran Turismo ñ
åãî Pink Slip’îì — ãîíêîé, â êî-
òîðîé íà êîíó çàïèñàííàÿ íà êàð-
òî÷êó ïàìÿòè ëþáîâíî çàäåëàí-
íàÿ ïî âûñøåìó ðàçðÿäó ìàøè-
íà. Ñòðàñòü ê íàêîïèòåëüñòâó,
ñòðàñòü íå ê âîçâûøåííî-äàëå-
êèì ïðèçàì, à ê ðåàëüíûì è êîí-
êðåòíûì ïðèçîâûì ôîíäàì, ïî-
çâîëÿþùèì ñäåëàòü ñ àâòîìîáè-
ëåì (íàøèì óìîì, ÷åñòüþ, ñîâå-
ñòüþ è åäèíñòâåííûì êîðìèëü-
öåì) âñå, ÷òî äóøå óãîäíî, — ïî-
ñòàâèòü àíòèêðûëî, ëèòûå øèíû,
äîâåñòè äî óìà äâèãàòåëü è òîð-
ìîçà, à ãäå-íèáóäü â íåîáîçðè-
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по поводу безвременно по"
чившего жанра в этом сезоне
немодно. Все вы знаете, что
ждет нас в наступившем году:
начиная с трехмерного
WarCraft и заканчивая лет"
ним нашествием Homeworld"
клонов (ах, извините, Игр,
Похожих На HW, Но Не Име"
ющих К Нему Никакого От"
ношения). Будет интересно,
совершенно точно. Наступа"
ет эра новых героев.

Андрей ОМ

“Новаторская игра-99”:
Без вариантов!

Самая  простая
номинация, у
нас практичес"
ки не было со"
мнений и коле"
баний. Пожа"
луй, только тре"
тье место вызва"

ло хоть какие"то разногласия,
кандидатов было много, и
Quake III, занявший столько

призовых мест, получил еще
одно скорее по инерции, чем
по заслугам. Нет, безусловно,
маркетинговые вопли о новом
подходе к одиночной игре,
дефматче с ботами как новой
парадигме и прочий bullshit
сыграли определенную роль,
но и техническое совершен"
ство, разумеется, сказалось.
Первый документально зафик"
сированный случай использо"
вания кривых, как"никак...

Первое место Outcast’а не
вызвало вопросов, да и не мог"

ло, тут и странноватый гейм"
плей, и самое смелое решение
в движке (ха! считать 320x240
высоким разрешением — это
действительно впечатлило,
причем не низким, а высочай"
шим качеством графики!), и
роскошный, хотя и очень
странный, сюжет, и неописуе"
мая музыка с чрезвычайно эк"
зотическими музыкантами...
Да что там, почти вся игра —
одна большая новинка!

Второе место, System Shock
2, игра, достойная большего.
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ìîì áóäóùåì, ìîæåò áûòü, äàæå
è ñõîäèòü ïðèñìîòðåòü ñåáå íà
ñòåíäå íîâûé. Áåçóñëîâíî, íûíå
HS óæå íå åäèíñòâåííàÿ â ýòîì
ðîäå, íî åñëè âû ñïðîñèòå, ê ïðè-
ìåðó, ó Ìèøåëÿ Ñóäàêîâà, ÷òî îí
äóìàåò î ðåæèìå êàðüåðû, ñêà-
æåì, â Test Drive 6...

Ïîëãîäà êàòàòüñÿ â ïåðâûõ
äâóõ ÷åìïèîíàòàõ ñ öåëüþ ïîä-
çàðàáîòàòü äàæå íå íà ïàöàíñêèé
“Ëàìáîðäæèíè”, à íà æàëêèé
“Ïîíòèàê”, — ýòî ëè íå îáðàç÷èê
èäèîòèçìà, ñõîäíîãî ñ ãîëóáèíûì
êëèêàíüåì Diablo èëè UO... Âîñåì-
íàäöàòü ðàç ïðîõîäèòü âòîðîé
Knockout, ïîòîìó ÷òî òàì òåáå
äàæå â ñàìîì ïèêîâîì ñëó÷àå
âîçâðàùàþò âñòóïèòåëüíûé âçíîñ
ñ èçáûòêîì, äîñòàòî÷íûì äëÿ ëà-
òàíèÿ èçóðîäîâàííîãî êîðïóñà, à
îñòàòüñÿ áåç äåíåã äà ñ èçóðîäî-
âàííûì ïî âûñøåìó ðàçðÿäó
“Ìåðñåäåñîì”, êîòîðûé è òàê-òî
íå ÷åìïèîí ïî ÷åòêèì ïîâîðîòàì,
— ýòî... Íî “Ìåðñåäåñ” — ìàíåâ-
ðåííàÿ ïòàøêà, è, âûõîäÿ íà áîëü-
øóþ äîðîãó íà ðàçäîëáàííîì,
ðàçáèòîì Z3 ñ åäèíñòâåííîé ñâå-
òÿùåéñÿ ôàðîé, ïîáåäó îòâîåâû-
âàåøü ëþáîé öåíîé. Ïóñòü ãîâî-
ðÿò ïðî ôèçèêó HS, ÷òî õîòÿò, — â
êàêîé åùå àðêàäå óìåëî ïîääå-
òàÿ íà êðóòîì ïîäúåìå ïîëîñàòàÿ
“Áýìêà” (Z3 ðóëåç, SLK âðàãèíÿ è
ìàçäàé!) âûïîëíÿåò íåïëîõóþ
ñâå÷êó â çåðêàëå çàäíåãî âèäà?

Â êàðüåðå HS îùóùàåøü êàæ-
äóþ ìàøèíó öåëèêîì, âî âñåõ
òîíêîñòÿõ, ïîòîìó ÷òî âðåìåíè
íà ýòî ó òåáÿ áîëåå ÷åì ïðåäîñ-
òàòî÷íî, è ïåðåó÷èâàòüñÿ ñ “Êîð-
âåòà” íà “Ôåððàðè”, äà ïîòîì åùå
è íà “Ôåððàðè”, ïðîäâèíóòûé

ñëàâíûìè àïãðåéäàìè, ëþäè õî-
äÿò íà ïåðâûé êðóã ïåðâîé òðàñ-
ñû ïåðâîãî ÷åìïèîíàòà. Ðàçáè-
òàÿ ôàðà íà àâòî êëàññà “AAA”
ïðèáëèæàåòñÿ ê ïîëíîé ñòîèìî-
ñòè òà÷êè êëàññà “B”.

Ê ñëîâó ñêàçàòü, èäåÿ ñî
çâåðñêè ðàñòóùèìè êàê â óìå-
íèè, òàê è â êëàññå ìàøèí ïðî-
òèâíèêàìè íà îäíèõ è òåõ æå
òðàññàõ óíèêàëüíà è çäîðîâî
ïîääåðæèâàåò áàëàíñ. Òðóäíî
ïîâåðèòü, ÷òî êîãäà-òî îäíèì
ãðîìêèì êëàêñîíîì è ëåãêèì
òû÷êîì ñçàäè ìû ñòàëêèâàëè íà

îáî÷èíó ýòîãî ìîíñòðà, ãðîçó
àâòîñòðàäû, ðàñøèáàþùåãî
êîíêóðåíòîâ î áåòîííûå áîðòè-
êè ñ íåáðåæíûì èçÿùåñòâîì
Áåçóìíîãî Ìàêñà è äåðæàùåãî
îò÷àÿííûå óäàðû ñ óïîðñòâîì
Ìàéêà Òàéñîíà. Êàê òóò íå
âñïîìíèòü ñîáñòâåííî “High
Stakes”, ãäå âìåñòî ïðèçîâîãî
ôîíäà — êëþ÷èêè îò ìàøèíû.
Ýòî ÷åñòíûé ðèñê, à âûèãðàòü
òàêóþ ãîíêó íà “Ëàìáîðäæèíè”
â äîæäü ïî òðàññå c ìàÿêîì è
êàìåííûìè äåëüôèíàìè
(Dolphin Cove — îäíî èç ïðå-

êðàñíåéøèõ çðåëèù íà ñâåòå)
íè÷óòü íå ëåã÷å, ÷åì íà “Ìåð-
ñåäåñå”, åñëè òâîé ïðîòèâíèê —
Áåçóìíûé Ìàéê Òàéñîí íà “Ôåð-
ðàðè”. Êàðüåðà íå åäèíñòâåí-
íûé äîñòîéíûé ýëåìåíò HS, è
ñëàâà áîãó, ïîòîìó ÷òî â ïðîòèâ-
íîì ñëó÷àå îíà âðÿä ëè ñ òàêîé
ëåãêîñòüþ ïîëó÷èëà áû “Àðêàäó-
99” ïî âåðñèè Ó×Ó, íî êàðüåðà
— åäèíñòâåííûé ýëåìåíò HS,
êîòîðûé áîæåñòâåííî áåçóïðå-
÷åí. Íè óáàâèòü íè ïðèáàâèòü.
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Nocturne

îçäàòåëè ãîâîðÿò òàê:
“Áîëüøèíñòâî êðèòèêîâ,
ðåöåíçèè êîòîðûõ ìû
÷èòàëè, äàëè “Íîêòþðíó”
÷åòûðå- èëè ïÿòü-èç-
ïÿòè çâåçäî÷åê, ÷åòâåðî
âîçíåíàâèäåëè åãî, íî
íèêòî èç íèõ íå ïîñìåë
ñêàçàòü, ÷òî ýòî ñðåäíÿÿ

èãðà. “Íîêòþðí” íàçûâàëè ïîòðÿ-
ñàþùèì èëè áåçäàðíûì. Â äå-
âÿíîñòî ïÿòè ïðîöåíòàõ ðåöåí-
çèé åãî íàçâàëè ïîòðÿñàþùèì”.

Ïðèÿòíî ñëûøàòü, ÷åñòíîå
ñëîâî. Ñåé÷àñ òðóäíî ïðåäñòà-
âèòü ñåáå èãðó, ñïîñîáíóþ êîãî-
ëèáî íàïóãàòü, äà è ðàíüøå íå
áûëî íè îäíîãî ñòðàøíîãî ýê-
øåíà... Íåò, êîíå÷íî, òå ãèïîòå-
òè÷åñêèå ÷åòûðå êðèòèêà äðóæ-
íî ïîäòâåðäèëè, ÷òî Nocturne
òàêæå íå â ñîñòîÿíèè íàïóãàòü
ëþáîãî. Íî âíóøèòü ñòðàõ îí
ìîæåò, ïîòîìó ÷òî ýòî ñòðàøíàÿ
èãðà. Ñòðàøíàÿ, íî, íà ïåðâûé
âçãëÿä, ãðàíè÷àùàÿ ñ ïàðîäèåé,

ïàðîäèåé íà noir, åñëè è èçáå-
ãàþùåé ñêëåðîòè÷åñêîé çàòîð-
ìîæåííîñòè, îáû÷íîé äëÿ òðèë-
ëåðîâ, òî íåìåäëåííî âïàäàþ-
ùåé â ýïèëåïòè÷åñêèé ðèòì áî-
åâèêà, âûïîëíåííîé ñ ïîäëèí-
íûì ìàñòåðñòâîì. Ñîâåðøåííî
îñîáûì îáðàçîì ðàññ÷èòàííûå
ïîâîðîòû ñþæåòà, ÷åòêîå è êðà-
ñèâîå èõ âîñïðîèçâåäåíèå. Íî
ýòîãî íåäîñòàòî÷íî äëÿ òîãî,
÷òîáû îòêðûëîñü âñå ìðà÷íîå
î÷àðîâàíèå “÷åðíîé” èñòîðèè.
Âàìïèðû, îáîðîòíè, ãàíãñòåðû
è çîìáè — ÷òî, êàçàëîñü áû,
ìîæåò áûòü ñìåøíåé è áåñïî-
ìîùíåé?

Íî åñòü åùå Ñòðýíäæåð —
ôèãóðà ñîâñåì íå êîìè÷åñêàÿ.
Íî, êàæåòñÿ, ìû îá ýòîì óæå
âåñüìà èíòåíñèâíî ãîâîðèëè. Íî
÷òî òàêîå Ñòðýíäæåð? Ïîçà äà
äåñÿòîê íåçàáûâàåìûõ ôðàç
(ïàðî÷êà ñòðýíäæåðèçìîâ â êîë-
ëåêöèþ: “Ýòî áûë øåðèô”, —
ìèìîõîäîì, ïîñëå âûâåäåíèÿ â

ðàñõîä ïîñëåäíåãî èç íàñåëÿþ-
ùèõ ñàëóí çîìáè. “Òû óìåð. Ñíî-
âà”, — â áåñåäå ñ ðàçãîâîð÷è-
âûì çîìáè). Ëàêîíè÷íûé êàòà-
ëèçàòîð, îæèâëÿþùèé óáèé-
ñòâåííî ïðèòÿãàòåëüíóþ àòìîñ-
ôåðó, òîëüêî è æäóùóþ, ÷òîáû
åå îæèâèëè.

Nocturne ïîäêóïàåò òåì, ÷òî ó
íåãî åñòü íàãîòîâå ÷åòûðå æóò-
êèõ èñòîðèè è îí ðàññêàçûâàåò
èõ êîðîòêî. Òî÷íî ðàññêàçû â

ñáîðíèêå ñ êðàñèâîé îáëîæêîé,
íà êîòîðîé íàðèñîâàí çàìàí÷è-
âûé òðóï, íîâåëëû “Íîêòþðíà”
ñèëüíî ðàçíÿòñÿ ïî õóäîæå-
ñòâåííîé ñåáåñòîèìîñòè. Ïåð-
âàÿ — ñòèëüíàÿ, íî ðàçìèíî÷-
íàÿ, âòîðàÿ — ãåíèàëüíàÿ, ãåíè-
àëüíàÿ è åùå ðàç ãåíèàëüíàÿ,
òðåòüÿ — áîåâàÿ, íî òóïîâàòàÿ,
è ÷åòâåðòàÿ — óäóøëèâî ìðà÷-
íàÿ, íî äîâîëüíî ñëàáåíüêàÿ ïî
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Много большего. Игра, чей
геймплей (хоть он и непов"
торим), мы встретим еще не
раз, если не в дешевых кло"
нах, то уж в талантливых иг"
рах, в виде неосознанных за"
имствований — обязательно!
Настоящий гибрид жанров,
да еще столь требователь"
ных, как РПГ и Action, удает"
ся, увы, очень редко. И мы
рады, что в этом году увиде"
ли, как это нужно делать.

Господин ПЭЖЭ

Квесты-99: Долгое прощание
Е ж е г о д н а я
плодовитость
того или иного
жанра, конеч"
но, способна
доставить не"
мало радости,
но она же мо"

жет стать источником доса"
ды и беспокойства. Окиды"
вая взглядом год прошед"
ший, оценивая его день за
днем, новость за новостью,

первый взгляд за первым
взглядом, рецензию за ре"
цензией,  никто из наших
славных редакторов не ощу"
щает,  будто его любимый
жанр достиг совершенства, а
уж если выпадает такой ред"
кий случай — подобно этому
— подвести итог ВСЕЙ рабо"
те, то она и вовсе кажется ме"
шаниной временных успе"
хов и неудач.

Три, два года назад умные
да смелые квестовые разра"
ботчики, что называется, па"

лили изо всех стволов, лишь
изредка — не более чем на
неделю — останавливая эту
чехарду, дабы позволить не"
счастным игрокам хоть как"
то привыкнуть к  новому
стилю. И вот, наконец, все
это прекратилось. Настала
пора покончить с череспо"
лосицей гениальных и полу"
гениальных творений и
найти для себя нишу — или
гробницу, — которая была
окончательно установлена
на мрачном болоте адвен"
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ñðàâíåíèþ ñ îñòàëüíûìè. Âñå
ïîìíÿò êîøìàðíî óòðà÷åííîãî
ïðîôåññîðà è âàãîí ïîåçäà, âñå
ïàññàæèðû êîòîðîãî îäíîâðå-
ìåííî ïðåâðàùàþòñÿ â îáîðîò-
íåé... òî åñòü, êîíå÷íî, îíè âñå
óæå è òàê îáîðîòíè, à ïðåâðàùà-
þòñÿ îíè... ý-ý-ý... íó, ïîíèìàå-
òå, êîãäà îáîðîòíè ïðåâðàùàþò-
ñÿ, îíè âñå ðàâíî, êîíå÷íî, îáî-
ðîòíè, íî äðóãèå îáîðîòíè...
÷åðò... â îáùåì, ÂÀÃÎÍ ÏÎÅÇ-
ÄÀ, ÏÎËÍÛÉ ÌÎÍÑÒÐÎÂ, ïðî-
áåæêà çà çàâåòíûì ïîæàðíûì
òîïîðîì, ñìà÷íàÿ è êðîâàâàÿ
ðàñïðàâà. “×åðíàÿ” êëàññèêà.
Êîðîáêà ñ ñîòíåé ñåðåáðÿíûõ
ïóëü, ïîñëå êîòîðîé íà÷èíàåòñÿ
íàñòîÿùàÿ áîéíÿ, èçáèåíèå îáî-
ðîòíåé, îõîòà íà âîëêîâ. Âñå ïî-
ìíÿò çàáðîøåííûå øàõòû, ïî-
ìíÿò, êàêîé âèäîê áûë ó Ñòðýí-
äæåðà ñ ãàçîâîé ìàñêîé íà ôè-
çèîíîìèè, øàðÿùèé ëó÷ ôîíàðÿ
è ïðåâîñõîäíûå ïðèñïîñîáëå-
íèÿ ïî îòêðó÷èâàíèþ ãîëîâ çà
êàæäûì óãëîì — ñòîèò òîëüêî
ïîëüñòèòüñÿ íà ôàëüøèâûé òà-
ëèñìàí, è ãåðìåòè÷åñêè çàêóïî-
ðåííàÿ êîìíàòà çàïîëíÿåòñÿ âî-
äîé. Ïîìíÿò ëèõèõ ïàðíåé,
ðàçúåçæàþùèõ ïî ãîðîäó íà
÷åðíîì ëàêèðîâàíîì àâòîìîáè-
ëå è ðàññòðåëèâàþùèõ âñå âîê-
ðóã èç “òîìïñîíîâ”, ïîìíÿò íà-
ïðÿæåííîå ïðîäâèæåíèå ïî ïó-
ñòûííûì óëèöàì ãîðîäà-ïðèçðà-
êà ñ äðîáîâèêîì íàïåðåâåñ. Ïî-
ìíÿò ãîðÿ÷å÷íûõ ôèíàëüíûõ
ìîíñòðîâ â ëó÷øèõ òðàäèöèÿõ
Ãîâàðäà Ô. Ëàâêðàôòà — íåâå-
ðîÿòíûõ, íåâîîáðàçèìûõ ðàçìå-
ðîâ ïàóê ïîä ïîòîëêîì ïåùåðû,
îìåðçèòåëüíîå ÷óäîâèùå èç
èíîãî èçìåðåíèÿ, ðâóùååñÿ â
íàø ìèð. Î÷åíü áîåñïîñîáíûé
ìîíñòð Àëü Êàïîíå.

Ìðà÷íàÿ áàøíÿ, ñòîÿùàÿ íà
îòøèáå, ïîñðåäè êðèâëÿþùèõ-
ñÿ äåðåâüåâ ïîä ÷åðíûì íåáîì
ñ ãîëîäíîé ëóíîé — âîò ÷òî òà-
êîå Nocturne. ×òî åùå ìîæíî
ñêàçàòü?
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çíàþ: âû âñå ðàâíî äî
ñèõ ïîð íå âåðèòå, ÷òî
ýòà èãðà íàñòîëüêî êðó-
òà. Âû äóìàåòå (íàè-
âíûå!), ÷òî è â Action, è
â “Íîâàòîðñêèå èãðû”
îíà ïîïàëà èç-çà ÷üèõ-
òî ïåðñîíàëüíûõ ïðè-
ñòðàñòèé. Ùàç! Ýòî è â

ñàìîì äåëå èãðà îñîáàÿ. Öèòè-
ðóþ Àëåêñàíäðà “Èíòåðïëåÿ”
Âåðøèíèíà (ñì. #7’99): “...ñà-
ìûé óëüòèìàòèâíûé ïðîåêò
ýòîãî ñòîëåòèÿ. Âîçìîæíî,
äàæå òûñÿ÷åëåòèÿ. Ñìåðòíûé
ïðèãîâîð øòàìïàì è êëîíàì.
Îáðàçåö äëÿ ïî÷èòàíèÿ, îáúåêò
èäîëîïîêëîííè÷åñòâà”.

Ïîæàëóé, òîëüêî èñòèííûå
ôðàíöóçû (èëè, òî÷íåå, áåëüãèé-
öû — ñì. www.appeal.be) ìîãëè
ñîîðóäèòü òàêîå. Òàêîå ñòðàí-
íîå, íåïîíÿòíîå è íåïðèâû÷íîå,
íî òàêîå öåëüíîå è èçÿùíîå. Ýòî
íåëüçÿ âîñïðèíèìàòü êàê èãðó,
ýòî ìèð, íå ïðèäóìàííûé, à íàé-
äåííûé â áåñêðàéíèõ ïðîñòîðàõ
êîìïüþòåðíîé âñåëåííîé. Íà-
ãðàäà â íîìèíàöèè Action äîñòà-
ëàñü ýòîìó ìèðó ïðåæäå âñåãî
çà öåëüíîñòü, â êîòîðóþ íåëüçÿ
íå ïîâåðèòü. Òàëîíû íàäåþòñÿ
íà âàñ, Ulukai!

À âîò íîâàòîðñòâî òðåáóåò îò-
äåëüíîãî ðàçãîâîðà. Ïåðâûé íà-
ñòîÿùèé îïûò èñïîëüçîâàíèÿ

âîêñåëåé — ýòî âàì íå êîøêàì
õâîñòû êðóòèòü. Äà, ðàçðåøåíèå
íå ñëèøêîì ðàäóåò, ìàêñèìóì —
512x384, íî ðåçóëüòàò êðîåò è UT,
è Q3A, êàê áûê îâöó, äàæå â
320x240. Êàêàÿ ïî÷âà è äîìà, êà-
êèå ìîäåëüêè, êàêèå âîëíû è êàê
îíè îòðàæàþò íåáåñà! Ê òàêîé
ñòðàííîé ãðàôèêå ïðèëàãàåòñÿ
íå ìåíåå ñòðàííîå óñòðîéñòâî
ìèðà. Åãî îáèòàòåëè, ïîõîæå,
ÍÀÑÒÎßÙÈÅ ËÞÄÈ: îíè îòëè÷-

íî óïðàâëÿþòñÿ è áåç íàñ, âèäÿò,
ñëûøàò, ÷óâñòâóþò è îáùàþòñÿ
ìåæäó ñîáîé. Íî, ðàçóìååòñÿ,
êàê è ïîëîæåíî ïðàâèëüíîìó
èãðîâîìó ìèðó, áåç ãëàâíîãî
ãåðîÿ ñàìîå èíòåðåñíîå íå
ïðîèçîéäåò, âåäü åìó, ãëàâíî-
ìó, íà ðîäó íàïèñàíî ñòàòü Óëó-
êàåì, ñïàñèòåëåì ìèðà... È ýòî
âèäíî äàæå â ìèìèêå (äà, îíà
åñòü!) âñåõ, ñ êåì ïðèäåòñÿ îá-
ùàòüñÿ ïî õîäó äåëà.

×èñòî åâðîïåéñêàÿ ñìåëîñòü
Infogrames, ðèñêíóâøåé èñïîëü-
çîâàòü â èãðå Ìîñêîâñêèé ñèì-
ôîíè÷åñêèé îðêåñòð (íåïðåìåí-
íî ñëóøàéòå ñàóíäòðåê íàøåãî
íûíåøíåãî äèñêà!!!), ìîæåò øî-
êèðîâàòü ñðåäíåãî àìåðèêàíöà,
íî óæ íàñ-òî òàêîå ðåøåíèå ðà-
çî÷àðîâàòü íå ìîæåò ïî îïðåäå-
ëåíèþ, îñîáåííî âêóïå ñ îñêà-
ðîíîñíûì ñþæåòîì! Êîðî÷å,
ñïàñèáî âàì çà ñìåëîñòü, Appeal
è Infogrames!

Господин ПЭЖЭ
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чур девяносто девятого. Во"
обще же каждая из адвенчур
девяносто девятого — и я не
думаю, что так уж ошиба"
юсь,  — способна оконча"
тельно сбить с толку любо"
го исследователя. Или вы со
мной не согласны?

Маша АРИМАНОВА

FPS-99: Король умер. Ура
Если чем и славен прошед"
ший год, то именно достой"

ным заверше"
нием эпопеи
Quake и дол"
гожданным по"
явлением рав"
ноправных со"
перников вели"
кой, могучей и

единственной фирмы id
Software. Многие не согласят"
ся (и, откровенно говоря, до"
воды у них довольно веские),
что конкуренция началась
только сейчас. Да, тот же
Unreal был весьма неплохой

игрой, у него было полно фа"
натов и еще больше сочув"
ствующих. Но выход Unreal
Tournament еще до появле"
ния Quake III: Arena, его зас"
луженная популярность и
волны лицензий этой техно"
логии доказали всем, даже за"
конченным маловерам, что
конкуренты могут делать не
просто неплохо, они могут
делать так же, как id. А то и
лучше.

Мы долго дрались всей ре"
дакцией, пытаясь понять, кто

же победил, чья игра лучше, —
и не смогли! В итоге пришлось
честно поделить “подарки”,
если не по справедливости, то
хотя бы поровну. Unreal
Tournament ушел в “игры
года”, защищать право жанра
вечно занимать первую строч"
ку в этой номинации, а Quake
III: Arena отыгрался, отодвинув
молодого и наглого пришель"
ца в хардкорной категории
FPS. И это честно.

Совсем другой вопрос —
чего достиг жанр в целом за
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Александр ВЕРШИНИН

ÀÛ˜¯‡ˇ –œ√ 1999 „Ó‰‡
(ÒÓ‚ÏÂÒÚÌÓ Ò Everquest)
ÕÓÏËÌ‡ˆËˇ: ì»„‡ 1999 „Ó‰‡î,

3-Â ÏÂÒÚÓ
¬Â·-Ò‡ÈÚ Ë„˚: www.planescape-torment.com
–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ: Black Isle Studios
»Á‰‡ÚÂÎ¸: Interplay
ƒ‡Ú‡ ÂÎËÁ‡: 4-È Í‚‡Ú‡Î 1999 „.

Planescape: TormentPlanescape: TormentPlanescape: Torment

ò óãîùåíèé íàðêîòè÷åñ-
êèõ (Everquest, êîíå÷íî)
ïëàâíî ïåðåõîäèì ê ãóð-
ìàíñêèì. Íå ïðèäóìàíî
åùå òàêèõ ñëîâ, ÷òîáû
ìîæíî áûëî âðàçóìè-
òåëüíî îïèñàòü íàñëàæ-
äåíèå, ïîëó÷àåìîå îò
ïîñëåäíåãî øåäåâðà

Black Isle è Interplay. Íó... ðàçâå
÷òî âîò ýòè: Planescape: Torment,
ðîëåâîå ýñòåòñòâî â ñàìîì ñîêó.
Ñòûäèòåñü, åñëè íå ïðîáîâàëè.

Èçûñêàííûé âêóñ Torment îñ-
òàåòñÿ â ïàìÿòè íàäîëãî. Ñ “ðî-
äèòåëÿìè” åãî íè çà ÷òî íå ñïó-
òàåøü — íè ñ ãîðüêîâàòûì àïî-
êàëèïòè÷åñêèì àðîìàòîì
Fallout, íè ñ íàñòîé÷èâûì, ïðè-
òîðíûì, ïðÿíûì àìáðå Baldur’s
Gate. Õîòÿ õàðàêòåðíûå ÷åðòû
îáîèõ ïðåäêîâ íàëèöî.

Ïðîåêò Planescape óíàñëåäî-
âàë êðàñèâûé äâèæîê BG è ïî-
òðÿñàþùóþ âîîáðàæåíèå óíè-
âåðñàëüíîñòü Fallout. Â çàâèñè-
ìîñòè îò ñòèëÿ ðàçâèòèÿ ãëàâíî-
ãî ïåðñîíàæà è, ðàçóìååòñÿ, âà-
øèõ ñîáñòâåííûõ ðåøåíèé èãðà
ìîæåò áûòü ïðîéäåíà ñîâåð-
øåííî ïî-ðàçíîìó. Äîðîãà ê
òîðæåñòâåííîìó íèçâåðæåíèþ
ãåðîÿ â àä ìîæåò ïðîëåãàòü ÷å-
ðåç ìîðå òðóïîâ, à ìîæåò — ÷å-
ðåç êàæóùèåñÿ áåñêîíå÷íûìè (è
ýòî çäîðîâî!) õèòðîóìíûå ëàáè-
ðèíòû äèàëîãîâ. Çàáóäüòå îá

èäåéíîé òðîèöå “õîðîøèé, ïëî-
õîé, çëîé” èç Fallout. Ãåðîé
Planescape ìîæåò áûòü ïðèâåò-
ëèâûì, çàáîòëèâûì, ëàñêîâûì,
ëüñòèâûì, çàèãðûâàþùèì, óã-
ðîæàþùèì, îçëîáëåííûì, óñòà-
ëûì, äàæå íèãèëèñòè÷åñêèì.
Ñêîëüêî íàñòðîåíèé, ñòîëüêî
ðåïëèê. Ýòî è åñòü íàñòîÿùàÿ
ðîëåâàÿ èãðà, áåç êóïþð. Çàäó-
ìàéòåñü! Äåëî íå â ïîâûøåíèè
óðîâíÿ â êëàññå, íå â ñáîðå àí-
òèêâàðíîãî îðóæèÿ è íå â ñêî-
ëà÷èâàíèè XP. Âïåðâûå çà äîë-
ãîå âðåìÿ âàì ïîçâîëÿþò âîéòè
â ðîëü è íåïðèíóæäåííî îñòà-
âàòüñÿ â íåé íåêîòîðîå âðåìÿ.
Âàì íå ïðèõîäèòñÿ íàòÿãèâàòü
âûáîð î÷åðåäíîé ðåïëèêè â äè-
àëîãå íà ïåðïåíäèêóëÿðíûå
ïëîñêîñòè Ïëîõîå—Õîðîøåå.
Íåò! Òàê íåëüçÿ ñôîðìèðîâàòü
ñâîåãî ãåðîÿ, ñåáÿ, ñâîå àëüòåð-
ýãî. Ïåðñîíàæ Planescape:
Torment â ñâîèõ äèàëîãàõ ïåðå-
õîäèò íà ãîðàçäî áîëåå ãëóáî-
êèé, ÷óâñòâåííûé, óðîâåíü íà-
ñòðîåíèÿ. Îí áîãàò, îí åñòå-
ñòâåí è íå îáÿçûâàåò êàæäûé
ðàç âûáèðàòü ìåæäó äîáðîì è
çëîì. Ñóùåñòâóåò òîëüêî öåëü,
è âû ìîæåòå äîáðàòüñÿ äî íåå
ïðàêòè÷åñêè ëþáûìè óäîáíûìè
âàì, à íå ñîçäàòåëÿì äåðåâà
äèàëîãîâ, ìåòîäàìè. Äåëàéòå
òî, ÷òî ñ÷èòàåòå íóæíûì: ïðîñè-
òå, íàñòàèâàéòå, óáåæäàéòå,

ñïîðüòå, óãðîæàéòå è çàïóòûâàé-
òå. Ïî÷óâñòâóéòå ñåáÿ õàðèçìà-
òè÷íûì ÷åëîâåêîì!

Õàðèçìàòè÷íûì è, êðîìå òîãî,
áåññìåðòíûì. Åùå îäèí êðàéíå
èçÿùíûé ìîìåíò â äèçàéíå
Torment. Ãäå åùå âû âñòðå÷àëè
íåòëåííîãî ãëàâíîãî ïåðñîíà-
æà? Âñå ïðàâèëüíî, èçâå÷íûé
ñòèìóë ïî÷òè ëþáîé êîìïüþòåð-
íîé èãðû, ïîñòîÿííàÿ óãðîçà
áåçâðåìåííîé êîí÷èíû ãåðîÿ,
áûë îñòðîóìíî îáîéäåí òàëàí-
òàìè èç Black Isle. Áûòü íåîñòî-
ðîæíûì èëè íåëîâêèì — ýòî
îäíî. Áåçäóìíûì — ñîâñåì äðó-
ãîå. Óáåéòå “àíãåëà” ïðè ïåðâîé
æå âñòðå÷å — è èãðà çàêîí÷èòñÿ
íåìåäëåííî. Ïî÷åìó? Ó âàñ íåò
íè åäèíîé ïðè÷èíû ïðèêîí÷èòü
åãî. Âû æå íå ñååòå ñìåðòü è
ðàçðóøåíèå â ñâîåé ðåàëüíîé
æèçíè (ðàçóìååòñÿ, åñëè âû íå
ðàáîòàåòå âîäèòåëåì “Ãàçåëè”).
Planescape åñòåñòâåííà è óìíà.
Öåíèòå ýòè êà÷åñòâà, êîëëåãè.

Torment âîîáùå ñäåëàëà íå-
âåðîÿòíî ìíîãî äëÿ ðîëåâîãî
æàíðà. Ãëóáîêîå, íàñêîëüêî ýòî
âîçìîæíî, ÷åëîâå÷åñêîå îáùå-
íèå ìåæäó ÷ëåíàìè âàøåé
ïàðòèè è íåîæèäàííî îòêðûâà-
þùèåñÿ áëàãîäàðÿ åìó (îáùå-
íèþ!) íîâûå êâåñòû — ãåíèàëü-
íî! Âîçìîæíîñòü èçó÷èòü áîå-
âóþ ìàãèþ-ôèëîñîôèþ ñâîåãî
òîâàðèùà, à ïîòîì, ñòàâ êðóòûì,
ïðåïîäàòü åìó îòâåòíûé óðîê —
êàêàÿ íàõîäêà! ß óæå íå ãîâîðþ

О

îá îòêðûâàþùèõñÿ áëàãîäàðÿ
âîñïîìèíàíèÿì (òå æå äèàëîãè,
äðóçüÿ) îñîáûõ óìåíèÿõ ãåðîÿ è
èíòåðåñíåéøèõ, íî âñåãäà îáðû-
âî÷íûõ ñâåäåíèÿõ î åãî ïðî-
øëîì. Íå áóäó âîñõèùåííî ñòå-
íàòü â íàïðàâëåíèè ñþæåòíîé
ëèíèè. Íå èäåàë, íî ÷åðòîâñêè
áëèçêî.

Çàêëþ÷åíèå? Âñå ýòè äèôè-
ðàìáû íå ñòîÿò è ìèëëèîííîé
äîëè òîãî, ÷òî çàñëóæèâàåò
Planescape: Torment. Èäèòå è
èãðàéòå — äàæå åñëè âû õàðä-
êîðíûé ôàíàò ñèìóëÿòîðîâ. Ê
ñëîâó, Õîðíåò ïðîøåë Torment
öåëûõ äâà ðàçà. ×åì íå õàðàê-
òåðèñòèêà? Òèïè÷íàÿ èãðà ãîäà
— è åå òðåòüå ìåñòî â äàííîé
íîìèíàöèè ìîæíî îáúÿñíèòü
ëèøü áîëîòíîé çàñòîéíîñòüþ

íàøåãî èãðîâîãî ñîîá-
ùåñòâà.
àø ïîêîðíûé ñëóãà èãðàë
â ñâîåé æèçíè ðîâíî â
òðè CRPG. Ïåðâîé áûëà
Diablo, êîòîðàÿ, êîíå÷íî,
âîâñå äàæå action, rogue,
dungeon hack, øåäåâð è
äàâèòü â îäíîì ëèöå.

Fallout â äâóõ òîìàõ, ïîòîìó ÷òî
ïåñíÿ “Ìýýýýéáèèèè” è ïîëíîå
îòñóòñòâèå ôýíòåçè-êîëîðèòà
(íåíàâ.), à òàêæå ëþáèìûé èí-
ñòðóìåíò PanCore Jackhammer
êàëèáðà 0.75. È âîò, ñ íåäàâíèõ
ïîð, PS:T. Along Comes Mary.

Â îáùåì, ýòî òàêîé èçâðà-
ùåííûé Fallout next gen. Ìèð, â
êîòîðîì ñîâñåì íå âñå â ïîðÿä-
êå. Ñóäèòå ñàìè: ïîðòàëû â íå-
ïðîèçíîñèìî óæàñíûå èçìåðå-
íèÿ îòêðûâàþòñÿ îò íåîñòîðîæ-
íî áðîøåííîãî ñëîâà. Æèâîé/
ìåðòâûé ãîðîä ïîä óïðàâëåíè-
åì Lady of Pain, òûñÿ÷åëåòíåé
äåâèöû â ìîäíîé ìàñêå ñ ëåç-
âèÿìè, ñòðàííàÿ, íå÷åëîâå÷åñ-
êàÿ, àðõèòåêòóðà — èçëîìàííûå
ëèíèè, îñòðûå óãëû — ïðàâè-
òåëüíèöà ÿâñòâåííî òÿãîòååò ê
ñàäî-ìàçî. Áîðòîâîé æóðíàë

В
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прошедший год. И, увы, вто"
рой раз подряд приходится
грустно ответить самим
себе: да ничего, собственно.
Полигоны плодятся,  как
амебы, игры рождаются и
умирают, не запоминаясь
ничем, кроме особенно ту"
пых сюжетов, коммерчес"
кий паровозик бодро бежит
по рельсам и сворачивать не
собирается.

С другой стороны, нельзя не
отметить воцарение поджан"
ра одиночной игры со стран"

ным названием “deathmatch с
ботами” в качестве официаль"
ного. Мы уже давно, со времен
первого “Квейка” и Mortal
Kombat’а, развлекались таким
образом, но сейчас нам нако"
нец"то позволили делать это
официально, купив шутер от
первого лица в красивой ко"
робке. Получилось неплохо, за
что и спасибо. Хотя, откровен"
но говоря, ждали чего"то боль"
шего, особенно от id, первой
заявившей о “легализации”
идеи.

А в качестве десерта в меню
— игра, заставившая пере"
смотреть интерфейс хоро"
шего шутера и напомнившая,
что вовсе не обязателен
Pentium III, чтобы показывать
действительно красивую ар"
хитектуру без тормозов.
Requiem — пожалуй, самая
недооцененная игра этого
года в жанре FPS.

Господин ПЭЖЭ

Multiplayer-99:
Приятная ошибка

“Eureka!” — как
говаривал ста"
рик Архимед. В
смысле, на"
шлось"таки не"
что, способное
раз и навсегда
п е р е в е р н у т ь

наше представление о деф"
матче! Любимица старика
ПэЖэ, недавно скоропостиж"
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ãåðîÿ, óêðàøåííûé êàðòèíêàìè,
— âûëèòûé PipBoy. Critical Hits
òîæå ðîäîì èç òîãî æå äåòñòâà.
Â Fallout æåðòâû, ïðàâäà, îáû÷-
íî íå ïî-äåòñêè ðàçëåòàëèñü
êðîâàâûìè îøìåòêàìè (áûë
äàæå òàêîé ñïåöèàëüíûé ïåðê),
â òî âðåìÿ êàê çäåñü ìîë÷à ïà-
äàþò íàçåìü, áóäòî îïÿòü âûïè-
ëè âñþ âîäó èç ëóæè âî äâîðå.
Çàòî êàêèå ñïåöýôôåêòû, êàêàÿ
âèçóàëèçàöèÿ ñïåëëîâ! Àõ äà, â
îäíîé ëîêàöèè, íà îäíîì èç
ïðåäìåòîâ èìååòñÿ æåëòî-÷åð-
íûé ëîãîòèï ðàäèàöèîííîé
îïàñíîñòè. Íàéäåòå — áóäåò âàì
áîëüøîå ñ÷àñòüå, çîëîòûå ìîè.

Òóò æå çàáûâàåòñÿ òîò äîñàä-
íûé ôàêò, ÷òî äèñêîâ âñåãî ÷å-
òûðå (ïðè÷åì îäèí — èíñòàëëÿ-
öèîííûé), à áýêãðàóíäû íàðèñî-

âàíû ðó÷êàìè — çíà÷èò, íå âè-
äàòü íàì íàñòîÿùèõ Outer Planes,
ìèðîâ Õàîñà. Torment çàêàí÷è-
âàåòñÿ ïðîñòî íåïðèëè÷íî áûñ-
òðî. Íàäî áóäåò, ïðîõîäÿ â ñëå-
äóþùèé ðàç, íàêðóòèòü Nameless
One ïîáîëüøå Wis è Cha âìåñòî
Dex è Str. À òî æàëêî äåâèö, ñ
êîòîðûìè îí ïûòàåòñÿ çàèãðû-
âàòü. Êîøìàðíûé òèï. È êàêîé-

òî ñèíþøíûé (ñì. îáëîæêó!).
Îäíà èç âåëè÷àéøèõ çàãàäîê

PS:T — àáñîëþòíî êèíåìàòîãðà-
ôè÷íàÿ àòìîñôåðà. Êàê îíè
ñìîãëè ýòî ñäåëàòü ñ ó÷åòîì èñ-
ïîëüçîâàíèÿ èçîìåòðè÷åñêîãî
Infinity Engine, êîòîðîìó ïîçàâ÷å-
ðà èñïîëíèëîñü ïÿòüäåñÿò äâà
ãîäèêà? Îïÿòü æå, ãåíèàëüíàÿ
ïðîðèñîâêà ïåðñîíàæåé-êîìïà-
íüîíîâ. Ìîðòå — òèïè÷íûé ãåðîé
buddy movie. Êîï-íàïàðíèê, êî-
ìè÷åñêèé ïåðñîíàæ. Â ýêðàíèçà-
öèè åãî îáÿçàòåëüíî äîëæåí áó-
äåò èãðàòü Ýääè Ìåðôè. Ñêëåè-
âàÿ ëàñòû â î÷åðåäíîé ðàç è
ñëûøà åãî èçäåâàòåëüñêèå âîç-
ãëàñû òèïà “Àíêîð!.. Àíêîð!...”, ìû
îêîí÷àòåëüíî ïîíèìàåì, ÷òî
ñìåðòè íåò. Ãîðîä, êîòîðîìó
íóæíî ïîìî÷ü ðàçðåøèòüñÿ îò

áðåìåíè, çàîäíî îòêðûâ ñåáå
äîñòóï â Clerk’s Ward, — ýòî âîï-
ëîùåííàÿ ìå÷òà Äàðèî Àðäæåí-
òî è/èëè Ñòèâåíà Êèíãà.

È ïîòîì, ñàìà ãëóáèíà ôèëî-
ñîôñêîé èäåè. True Death è False
Life, ïîìíèòå? Ýêçèñòåíöèàëèçì â
÷èñòåéøåì ñâîåì âèäå. À òåîëî-
ãè÷åñêèé äèñïóò, â õîäå êîòîðîãî
íàø ãåðîé ïóòåì ñàìîóáèéñòâà
ìîìåíòàëüíî äîêàçàë ïðîïîâåä-
íèêó (Ãîðåö, Ãîðåö!), ÷òî ðàé è àä
— âïîëíå àáñòðàêòíûå ïîíÿòèÿ,
ðàâíî êàê è ïåðåñåëåíèå äóøè?
×åðò ïîáåðè, ñóìåðêè áîãîâ! Êñòà-
òè, îäíîé èç îïöèé äèàëîãà áûëî
óáèéñòâî ñàìîãî ïðîïîâåäíèêà.
Ìû åé ïðåíåáðåãëè, ïîòîìó ÷òî â
öåëîì äîáðûå. Íî çëûå.

Андрей ОМ
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ëÿ ýòîé èãðû âïîðó
çàâîäèòü îòäåëüíóþ
êàòåãîðèþ: “Èãðà, ñî-
áðàâøàÿ áîëüøå
âñåãî íàãðàä”. Ñîãëà-
ñèòåñü, ýòî çâó÷èò
ãîðäî.  È ãðîìêîå
èìÿ, êàê è îãðîìíàÿ
àðìèÿ ïîêëîííèêîâ,
â îáùåì è öåëîì íå

èìåþò îòíîøåíèÿ ê êîëè÷å-
ñòâó ïîäàðêîâ, çàðàáîòàííûõ

òðåòüåé èíêàðíàöèåé îäíîãî è
òîãî æå ïðîåêòà. Ïðîñòî îíà íà
ñåãîäíÿ — ÑÀÌÀß. Íå èãðà
ãîäà (ýòó ïîçèöèþ ïî ïðàâó
çàíÿë Unreal Tournament), íî
èãðà Âå÷íîñòè.

Ìîíñòð äâèæêîâ, Êàðìàê, íà-
ïðÿãñÿ â î÷åðåäíîé ðàç è âûäàë
íà-ãîðà ëó÷øèé engine, ïðîñòî
ëó÷øèé, ïðè÷åì ïî âñåì ñîñòàâ-
íûì ÷àñòÿì. Ãðàôèêà, ñ åå ðîñ-
êîøíûìè êðèâûìè. Ñåòåâîé

êîä, ñ åãî âåëèêîëåïíûì ïðåä-
ñêàçàíèåì è îáùåé ýôôåêòèâ-
íîñòüþ. Ïîääåðæêà ëþáîãî 3D-
æåëåçà è ðîñêîøíàÿ ìàñøòàáè-
ðóåìîñòü (â ýòó èãðó âïîëíå ðå-
àëüíî ñðàçèòüñÿ äàæå íà
Voodoo Graphics, è â òî æå âðå-
ìÿ íûíåøíèå ïðîöåññîðû è âè-
äåîêàðòû íå ñïîñîáíû ïîëíîñ-
òüþ óäîâëåòâîðèòü åå ìàêñè-
ìàëüíûå çàïðîñû ñ äîñòàòî÷íî
áîëüøèì fps). Êîðî÷å, Äâèæîê
ñ áîëüøîé áóêâû.

È ýòîò äâèæîê íåïëîõî ïîä-
äåðæàí õóäîæíèêàìè, ìîäåëëå-
ðàìè è äèçàéíåðàìè óðîâíåé.
Åäèíîãî ñòèëÿ, ïðàâäà, íå ñëî-
æèëîñü, íî è òîò ýêëåêòè÷íûé
íàáîð, ÷òî èìååòñÿ, âåñüìà ïðè-
ÿòåí è íå ñëèøêîì äàâèò íà ãëà-
çà è ìîçãè, ÷òî íåëüçÿ íå ïðè-
âåòñòâîâàòü.

Íîâàÿ (íó, íå î÷åíü íîâàÿ, íî
âïåðâûå äîâåäåííàÿ äî ëîãè÷åñ-
êîãî çàâåðøåíèÿ) êîíöåïöèÿ
îäèíî÷íîé èãðû: ïðåñëîâóòûé
“äåôìàò÷ ñ áîòàìè”, âïåðâûå
èçëîæåííûé èìåííî id Software

è ðåàëèçóåìûé ñåé÷àñ âñåìè
êîìó íå ëåíü.

Âïîëíå ïðèëè÷íûé, õîòÿ è íå
õâàòàþùèé çâåçä ñ íåáà, íàáîð
îðóæèÿ, ÷åòêî ñáàëàíñèðîâàí-
íîãî è äîñòàòî÷íî ðàçíîîáðàç-
íîãî, ÷òîáû ïîëüçîâàòüñÿ èì â
çàâèñèìîñòè îò óðîâíÿ è ìåñ-
òà íà íåì.

È, íàêîíåö, ãëàâíîå: îêîí÷à-
òåëüíûé, äîäóìàííûé è äîäå-
ëàííûé øóòåð äëÿ ñåòåâûõ ðàç-
áîðîê. Èãðà, ïîìèðèâøàÿ ôàíà-
òîâ âñåõ ïðåäûäóùèõ id-èãð è
èìåþùàÿ øàíñû ñòàòü óíèâåð-
ñàëüíûì ìåðèëîì “êðóòîñòè”
âñåõ ïîêîëåíèé èãðîêîâ. Êîíåö
áîëüøîãî è èíòåðåñíîãî ýòàïà.
È, ñìåþ íàäåÿòüñÿ, íà÷àëî íîâî-
ãî, íå ìåíåå ëþáîïûòíîãî.

Господин ПЭЖЭ
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но скончавшаяся квестовая
фирма Legend Entertainment
рискнула — и выиграла. Ник"
то, откровенно говоря, не ве"
рил, что зеленые новички
жанра способны изобрести
что"нибудь стоящее внима"
ния, а тем более — упомина"
ния на страницах .EXE. Что ж,
каждый иногда ошибается, и
хорошо, когда ошибка имен"
но в недооценке!

На фоне такого супердос"
тижения, вспоминать кото"
рое мы, надеюсь, будем нема"

ло лет (ждем, ждем удачных
клонов, продолжений и про"
чих идейных потомков!),
меркнут даже произведения
титанов, хотя и остальные
призеры приятно греют
душу. Quake III: Arena оста"
нется в наших сердцах в ка"
честве финальной точки в
эпопее, длящейся уже вторую
пятилетку. Вершина, венец,
выше которого уже не прыг"
нуть. Ристалище, на которое
долго еще будут выходить
гладиаторы, пытающиеся вы"

делить из своей среды отцов,
и новички, впервые робко
выглядывающие на бескрай"
ние просторы безгранично"
го Интернета.

В этом же году (и в этой же
игре) произошел прорыв в
области технологий защиты.
Игра, в которую не играют
пираты, — это звучит силь"
но. И именно за этим — бу"
дущее. С завтрашнего дня
даже закоренелые воры, ни"
когда ни за что не платив"
шие, выстроятся в очередь в

ближайших магазинах, тор"
гующих коробками, если за"
хотят побегать с друзьями по
Интернету (а ведь захотят —
куда денутся!)...

Не забудем, разумеется, и об
Unreal Tournament. Да, в
deathmatch бойкий новичок
внес не так уж много (из"за
чего и отполз на третье мес"
то), но зато сколько разнооб"
разия, сколько игры вообра"
жения, какие боты...

Господин ПЭЖЭ

÷èòàåì “Ð-ð-ðàç!” — íà
ñöåíó âûõîäèò Com-
mander Keen. Ñ÷èòàåì
“Äâà!” — èç-ïîä çåìëè
âûïîëçàåò Çåìëÿíîé
×åðâÿê. Ñ÷èòàåì “Òð-ð-
ðè!” — ñêâîçü ãîäû ðàç-
ðàáîòîê ñèÿþò íàì
Abe’s Exoddus è Heart of

Darkness. “×åòûðå!” — è Tonic
Trouble âûðûâàåòñÿ èç ðÿäîâ
ïëîñêèõ ïëàòôîðìåðîâ, çíà-
ìåíóÿ ñîáîé íîâóþ ýðó. Ïðî-
ñòèòå, åùå íèêòî íå ñáèëñÿ ñî
ñ÷åòà?

1999-é — óíèêàëüíûé ãîä. Â
íåì íå áûëî íè îäíîé õîðîøåé
“ïëîñêîé” àðêàäû, çàòî ñâàëè-
ëàñü íà íàøè ãîëîâû êó÷à 3D-ïî-
ñðåäñòâåííîñòåé. Starshot, Jersy

the Devil, Toy Story 2, Bug’s
Bunny: Lost in Time, Tarzan...
Êó÷à ÏÎÑÐÅÄÑÒÂÅÍÍÎÑÒÅÉ
(èëè îòêðîâåííîãî ÄÅÒÑÒÂÀ,
êîòîðîå, ïðè âñåì óâàæåíèè —
ÄÀÂÈÒÜ).

Îäíà óñëàäà äëÿ íàøèõ èñ-
òîñêîâàâøèõñÿ ïî òðè-äý-
ïðûã-ñêîêó äóø — Rayman 2.
Ðýéìàí÷èê, Ðýéìàíóøêà, Ðýé-
ìàíèùå. Î÷àðîâàòåëüíîå íî-

ñàòîå ñîçäàíèå, êîòîðîå, ïóñòü
è íå îêàçàëîñü PC-ýêñêëþçèâ-
íûì (åñòü íà “Íèíòåíäî”, ãîòî-
âèòñÿ íà “Äðèìêàñòå”), à âñå-
òàêè — ñâîå, ðîäíîå. ×òî õà-
ðàêòåðíî — íþõíóâ èëè äàæå
âêóñèâ êîå-÷åãî èç âûøåïåðå-
÷èñëåííûõ îòáðîñîâ, óáåæäà-
åøüñÿ ñ íîâîé ñèëîé — åñòü
ðåìåñëåííèêè, à åñòü òàëàíòû.
È äåëàëè íàøåãî íîñàòèêà
ÿâíî íå ïåðâûå.

À âåäü è íå ïîíÿòü ñ ïåðâîãî
âçãëÿäà, â ÷åì òóò çàãâîçäêà.
×åì îòëè÷àåòñÿ Rayman îò òåõ,
êòî çà áîðòîì; ÷åì òàê öåïëÿåò
ýòà èãðóøêà, çàñòàâëÿÿ ïðîõî-
äèòü åå îò è äî, ñîâåòîâàòü âñåì
çíàêîìûì è äàâàòü “Íàø âûáîð”
âêóïå ñ íàèâûñøåé îöåíêîé. Íî
ëàð÷èê-òî!... ëàð÷èê-òî, òóäûòü-
ðàññþäûòü, ïðîùå íåêóäà!

Îáåñïå÷èòü õîðîøóþ (èëè îò-
ëè÷íóþ — îïöèîíàëüíî) ãðàôè-
êó — ýòî, îïÿòü æå, “ðàç”. Ïðè-
ñòðîèòü íîðìàëüíóþ êàìåðó —
ñîáñòâåííî, “äâà”. Çàïèõíóòü â
èãðó çäîðîâóþ äîçó çäîðîâîãî
æå þìîðà — âîò òåáå è “òðè”. À
ñäåëàòü âñå ýòî äåëî ðàçíîîá-
ðàçíûì è ÍÅñêó÷íûì äëÿ ïðî-

õîæäåíèÿ — ïðè õîòÿ áû íå-
áîëüøîì êîëè÷åñòâå ñåðîãî âå-
ùåñòâà — ðàç ïëþíóòü. Êóøàòü
ïîäàíî, ìèëûé àðêàäíèê. Èãðàé,
ðàäóéñÿ ñàì, ðàäóé èçäàòåëåé-
ðàçðàáîò÷èêîâ ôèíàíñîâîé ïîä-
äåðæêîé, åùå ðàç èãðàé...

Âñå ïðîñòî, íå òàê ëè? Ïî÷å-
ìó æå, ñïðîñèòå âû, ñëîæèëñÿ
íàáëþäàåìûé ñåé÷àñ äåôèöèò
õîðîøèõ 3D-àðêàä? Äà òàêîé,
çàðàçà, ñèëüíþùèé, ÷òî “Ëó÷-
øèé ïëàòôîðìåð 99-ãî” îêà-

çàëñÿ â ñïèñêå “Ëó÷øèõ àðêàä”
âñåãî òðåòüèì? À ýòî, óâàæàå-
ìûå ÷èòàòåëè, óæå íå ê íàì.
Ïèøèòå ïèñüìà ðàçðàáîò÷è-
êàì, ïèøèòå ïèñüìà èçäàòå-
ëÿì, ïèøèòå ïèñüìà â Êîìèòåò
ïî îõðàíå àðêàä. Òðåáóéòå óâî-
ëèòü îïëîøàâøèõ è íàãðàäèòü
ïðåóñïåâøèõ. Óñòðàèâàéòå ïè-
êåòû ïîä äâåðÿìè îôèñà Ubi
Soft, âûêðèêèâàÿ: “Ðýéìàí íà-
âñåãäà! Òîíèê òîæå ôîðåâà!
Õîòèì! Õîòèì!!!” Çàñòàâüòå
Nintendo è Sega ïåðåâåñòè íà
PC ñâîè ñàìè-çíàåòå-êàêèå íå-
òëåíêè (åñëè íàäî — ÷åðåç
ñóä). Â îáùåì, ñóåòèòåñü.

Íàì âåäü âñå íåêîãäà. Ìû
âåäü ðåöåíçèè ïèøåì äà õèò-
ïàðàäû ñîñòàâëÿåì, êàêèå óæ
òóò ïåòèöèè? À êàê âûòðåáóåòå
÷åãî — çà íàìè íå çàðæàâååò.
Îáîçðèì è íàãðàäèì. ×åñòíîå
ýêçåøíîå!

С
ðàâíèòåëüíûé àíàëèç
NFS:HS íà PC è NFS:HS
íà PSX ñïîñîáåí äîêà-
çàòü òîëüêî îäíî: òîðæå-
ñòâî ðàçóìà áåçãðàíè÷-
íî. Êàê ïîäóìàåøü, ÷òî
ìû ìîãëè îñòàòüñÿ íà òåõ
æå, ÷òî è îíè, ïîçèöèÿõ,
íå áóäü êîìàíäà åùå

òðåòüåãî NFS ëþáåçíà íàñòîëü-
êî, ÷òîáû ïðåâðàòèòü àðêàäíûé
ïðèìèòèâ îáûêíîâåííûé â àð-
êàäíûé ïðèìèòèâ êà÷åñòâåííûé
è ñòðàøíî êðàñèâûé. Íî òîâàðè-
ùè ïî îðóæèþ èç íåðàçáîð÷èâîé
Iguana’û ñäåëàëè âåùü êóäà áî-
ëåå ôàíòàñòè÷åñêóþ: âûïóñòèâ
Re-Volt îäíîâðåìåííî íà PC,
PSX, DC, N64 è áîã çíàåò íà ÷åì
åùå, îíè ñäåëàëè åãî Èãðîé.
Ïîæàëóé, ïåðâîé íàñòîÿùåé
ìóëüòèïëàòôîðìåííîé.

Ýñòåòñêàÿ êðàñîòà Re-Volt’a îä-
íîâðåìåííî î÷åâèäíà è òðóäíîäî-
ñòóïíà: íàäî áûòü ñëåïûì, ÷òîáû
åå íå çàìåòèòü, íî â òî æå âðåìÿ
êàæäûé òåøèò ñåáÿ íàäåæäîé,
÷òî òîëüêî îí ðàçãëÿäåë âñå äå-
òàëè, ÷òî òîëüêî îí ñïîëíà ïîëó-
÷èë êàéô è âûïèë ÷àøó äî äíà,
îòõâàòèë ïëàòèíîâûé êóáîê è íå
ïîòåðÿëñÿ â êàëåéäîñêîïå îòðà-
æåíèé, îòáëåñêîâ, áëèêîâ è îòñâå-
òîâ, èäåàëüíîé ãàðìîíèè ñîñòàâ-
íûõ öâåòîâ. Ñàìîå ñìåøíîå, ÷òî
ýòà êàðòèíêà — îáðàç÷èê ÷èñòî-
ãî èñêóññòâà, ñëàáî çàâèñÿùåãî
îò óðîâíÿ ïðîãðåññèâíûõ òåõíî-
ëîãèé. Re-Volt íå ñëèøêîì ìíîãî
ïðèîáðåòàåò íà N64, íî è íå
î÷åíü-òî òåðÿåò â êà÷åñòâå íà áî-
ãîìåðçêîì PSX. À íàøå, ðîäíîå,
âîïëîùåíèå — èäåàëüíî îòøëè-
ôîâàííàÿ äðàãîöåííîñòü.

Óìèëüíûå ïëàñòìàññîâûå àâ-
òîìîáèëü÷èêè äàæå ñëèøêîì ðå-
àëüíû è îðãàíè÷íû. Ñëûøà ýòîò
çâóê, âèçã ìàëåíüêèõ êîëåñ íà
ôîíå ñëàáîãî óð÷àíèÿ ìîòîð÷èêà,
÷óâñòâóåøü çàïàõ ææåíîé ðåçè-
íû. Ôèçè÷åñêàÿ ìîäåëü èçÿùíà è
íåíàâÿç÷èâà — à êàê èçâåñòíî,
õîðîøà òà ôèçè÷åñêàÿ ìîäåëü,
êîòîðîé íå çàìå÷àåøü. Îíà íå
ïðîòèâîðå÷èò ôàíòàñìàãîðè÷åñ-
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ÕÓÏËÌ‡ˆËˇ: ì¿Í‡‰‡-99î, 2-Â ÏÂÒÚÓ
¬Â·-Ò‡ÈÚ Ë„˚: www.acclaim.com/games/re-volt/

index.html
–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ: Iguana London
»Á‰‡ÚÂÎ¸: Acclaim
ƒ‡Ú‡ ÂÎËÁ‡: ‡‚„ÛÒÚ 1999 „.

Re-Volt

êîìó äåéñòâèþ îðóæåéíûõ ñèñ-
òåì, èñêàæàþùèõ ðåàëüíîñòü,
ïîðîæäàþùèõ ðîñêîøíûå îãíåí-
íûå è âîäÿíûå öâåòû ðàçðûâîâ,
èç íèîòêóäà âûçûâàþùèõ ñâåðêà-
þùèå øàðû äëÿ áîóëèíãà. Íó è,
êîíå÷íî, ãðåøíî íå óïîìíèòü î
÷åðíîì êàìèêàäçå ñ àíòåííîé,

ïðåâðàòèâøåéñÿ â ôèòèëü, —
îäèíîêîì ñìåðòíèêå, ñïàñåíèå
êîòîðîãî â ñêîðîñòè. Ñòîëêíîâå-
íèå íà ïîñëåäíåé ñåêóíäå, íà ïîñ-
ëåäíåì ìåòðå, ñ óæå äîãîðàþùèì
ôèòèëåì, è ÷óäåñíîå îñâîáîæäå-
íèå îò ÷åðíîé çàðàçû, — ñèÿþ-
ùàÿ æåì÷óæèíà óíîñèòñÿ â äàëü,

ïîêà÷èâàÿ àíòåííîé, à ñìåðòíè-
êîì ñòàë êòî-òî äðóãîé, è òóííåëü
ñçàäè ñîòðÿñàåò òÿæêèé ðàçðûâ...

Åäèíñòâåííûé íåäîñòàòîê R-V,
äî êîòîðîãî ìîæíî äîäóìàòüñÿ, —
òðàññû, à òî÷íåå, èõ äèçàéí.
Ñëèøêîì ìíîãèå èç íèõ òðåáóþò
äëèòåëüíîãî çàó÷èâàíèÿ, ñëèø-
êîì ìàëî òàì î÷åâèäíûõ øîðòêà-
òîâ è ñëèøêîì ìíîãî íåî÷åâèäíûõ
ïîâîðîòîâ. Èñïûòàíèå ìóçååì —
èçîùðåííåéøàÿ ïûòêà. Êóäà óæ
òàì äèêîçàïàäíûì ãîðîäêàì è òè-
òàíèêàì. Íî ìû-òî ñþäà ïðèøëè
íå äëÿ òîãî, ÷òîáû ãîâîðèòü î íå-
äîñòàòêàõ, âåðíî âåäü?

Acclaim è Iguana, íåðàçëó÷íàÿ
ïàðî÷êà: âðÿä ëè îíè îæèäàëè,

÷òî ñäåëàþò Re-Volt òàêèì, è âðÿä
ëè ïîíÿëè, ÷òî ó íèõ ïîëó÷èëîñü.
Èãðà. ×óòü-÷óòü ïàðîäèè íà âîæ-
äåíèå, íåìíîãî ýêøåíà äëÿ ñâå-
äåíèÿ ëè÷íûõ ñ÷åòîâ, ìàëîñòü
áàëàíñà, âûâåðåííîé ñëîæíîñòè
è ïîäîãíàííîãî èíòåëëåêòà, êâàíò
ñïåêóëÿöèé íà ìîäíûå òåìû, äî-
áàâèòü àçàðòà è äåòñòâà ïî âêó-
ñó. Ðåöåïò ñ÷àñòüÿ, íåíàðîêîì
âûïèñàííûé ó÷àñòêîâûì.

Фраг СИБИРСКИЙ

ÕÓÏËÌ‡ˆËˇ: ìFPS-99î, 3-Â ÏÂÒÚÓ
¬Â·-Ò‡ÈÚ Ë„˚: www.3do.com/products/pc/requem/

first.htm
–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ: Cyclone Studios
»Á‰‡ÚÂÎ¸: 3DO
ƒ‡Ú‡ ÂÎËÁ‡: ‡ÔÂÎ¸ 1999 „.

Requiem: Avenging AngelRequiem: Avenging AngelRequiem: Avenging Angel

óòåðîâ ìíîãî. Èõ
î÷åíü ìíîãî. Îñî-
áåííî â óðîæàéíîì
íà íèõ 1999 ãîäó. Òàê
ïî÷åìó æå òðåòüå
ìåñòî çàíÿë èìåííî
Requiem: Avenging
Angel? Âñå î÷åíü
ïðîñòî: â íåì áûëî

òî ñàìîå íå÷òî, ÷òî çàñòàâëÿëî
ïðîõîäèòü äî êîíöà, áûë ïðà-
âèëüíûé äâèæîê, áûëè íîâèíêè
â ãåéìïëåå è èíòåðôåéñå. Áûëî
âñå, ÷òî íóæíî, è ïî÷òè íå áûëî
ïîâîäîâ æàëîâàòüñÿ. Òàêàÿ êîì-
áèíàöèÿ, óâû, â íàøè äíè ïî÷òè
íå âñòðå÷àåòñÿ, îñîáåííî â èã-
ðàõ “âòîðîãî ïëàíà”.

Ïðåæäå âñåãî — òî, ÷òî ìîæíî
óâèäåòü ïðè ïåðâîì çíàêîìñòâå.
Òî åñòü äâèæîê. Ãèãàíòñêèå îò-

êðûòûå ïðîñòðàíñòâà ñîñåäñòâó-
þò ñ ðîñêîøíîé ñëîæíîé àðõèòåê-
òóðîé, âñå ýòî íè â êîåé ìåðå íå
òîðìîçèò äàæå íà ñëàáûõ “æåëåç-
êàõ”, äàæå ñ ñèìïàòè÷íûìè òåíÿ-
ìè. ×òî åùå íóæíî? Íó, ðàçâå ÷òî

ñëåäîâ íà ñòåíàõ õîòåëîñü áû, è
ïîëèãîíîâ ÷óòü áîëüøå, îñîáåí-
íî âíóòðè ïîìåùåíèé, ãäå ýòî íå
äîëæíî ñêàçàòüñÿ íà ñêîðîñòè. Íî
â öåëîì — Unreal äëÿ ñëàáûõ ìà-
øèí, åñëè íå áîëüøå.

Çðåëèùå åùå óëó÷øàåòñÿ çà
ñ÷åò ðàçíîîáðàçíûõ òåêñòóð,
ïðàâèëüíîãî îñâåùåíèÿ è êðà-
ñèâîé àðõèòåêòóðû. Íå çàáóäåì
äîáàâèòü ñþäà “EAT Engine”, òî
åñòü ñêåëåòíóþ àíèìàöèþ ñ ìÿã-
êèìè ÷àñòÿìè òåë è èíòåðïîëÿ-
öèåé ïåðåõîäîâ ìåæäó àíèìàöè-
ÿìè — è ïîëó÷èì ðîñêîøíîå
øîó, ëàñêàþùåå ãëàç.

Áîãàòûé ïîâîä äëÿ ðàäîñòè è
ïîäðàæàíèÿ (êàêîâîå, êñòàòè, óæå
íà÷àëîñü — ñêàæåì, â Crusaders
of Might and Magic ìåíþ îðóæèÿ è
ìàãèè ÿâíî ñîäðàíî îòñþäà) —
èíòåðôåéñ äëÿ âûáîðà ìàãèè. Ýòà
çàìå÷àòåëüíàÿ “ìåíþøêà”, ïî-
çâîëÿþùàÿ çà ñåêóíäó íàçíà÷èòü
íà òðè-÷åòûðå êëàâèøè ïîëåçíûå
ñåé÷àñ óìåíèÿ (èç îáùåãî êîëè-
÷åñòâà â íåñêîëüêî äåñÿòêîâ), —
ýòî ÷òî-òî...

À ãëàâíîå — âñå òîò æå íàáîð
èç öåëüíîñòè, èíòåðåñíîñòè è
ñáàëàíñèðîâàííîñòè, êîòîðûå
íå ôîðìóëèðóþòñÿ ñëîâàìè, íî
òàê âàæíû äëÿ óñïåõà. Îí äîë-
æåí áûòü — è îí åñòü. È ýòî çà-
ìå÷àòåëüíî.

Господин ПЭЖЭШ
ÕÓÏËÌ‡ˆËˇ: ìÕ‡ÒÚÓˇ˘‡ˇ ÒÚ‡ÚÂ„Ëˇ-99î,

2-Â ÏÂÒÚÓ
¬Â·-Ò‡ÈÚ Ë„˚: www.simthemepark.com
–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ: Bullfrog
»Á‰‡ÚÂÎ¸: Electronic Arts
ƒ‡Ú‡ ÂÎËÁ‡: ÌÓˇ·¸ 1999 „.

Sim Theme Park Sim Theme ParkSim Theme Park (Theme Park World)

П
îäîáíîãî ðîäà çàñêîêè
ïåðèîäè÷åñêè ïðèêëþ÷à-
þòñÿ â Ãîëëèâóäå: òî
ôèëüìû ïðî àñòåðîèäû
âûõîäÿò ïîïàðíî, òî,
äåðæàñü çà ðóêè, â êî-
ëîííå ïî äâîå ïîÿâëÿþò-
ñÿ êîìïüþòåðíûå ìóëüò-
ôèëüìû ïðî æèçíü ìóõ,

ïàóêîâ, ÷åðâåé è ïðî÷èõ ëè÷è-

íîê. Â 99-ì íàøà ñ âàìè èíäóñò-
ðèÿ ðåøèëà, âèäèìî, ïåðåíè-
ìàòü îïûò ñòàðøèõ òîâàðèùåé
ïî öåõó ñòàõàíîâñêèìè òåìïàìè:
äâà íåáåçûçâåñòíûõ âàì FPS
ïîä êîäîâûì íàçâàíèåì “Let It
Be” — ëó÷øàÿ òîìó èëëþñòðà-
öèÿ. Íàì äî íèõ, âïðî÷åì, äåëà
íåò. Ó íàñ çäåñü ïðîèñõîäÿò è
áîëåå çàíÿòíûå âåùè.

Ìíå âîò î÷åíü õî÷åòñÿ çíàòü,
êàêàÿ ìóõà ÖûÖû óêóñèëà îäíî-
âðåìåííî Hasbro/MicroProse/
Chris Sawyer Software Develop-
ments (òàê è õîäÿò òîëïîé, íó ÷òî
òû áóäåøü ñ íèìè äåëàòü...) è
Bullfrog, äóïëåòîì ðàçðàçèâøèõ-
ñÿ â ïðîøëîì ãîäó ñèìóëÿòîðà-
ìè êàðóñåëüíîãî ìàãíàòà. Ïðè
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ïîïûòêå îáúÿñíèòü çíàêîìûì,
“÷å òàì çà èãðà”, ìîæíî äâà ðàçà
âîñïðîèçâîäèòü îäèí òåêñò: êà-
ðóñåëè, äîâîëüíûå ïîñåòèòåëè,
ôèíàíñîâîå áëàãîïîëó÷èå è òåõ-
ïåðñîíàë, êîòîðûé âîïðåêè
âñåì çàêîíàì çäðàâîãî ñìûñëà
ìîæíî òÿãàòü çà øèâîðîò êóäà
óãîäíî íàä ãîëîâàìè áåñïå÷íûõ
ïîñåòèòåëåé.

Êëþ÷åâîå ñëîâî çäåñü — “3D”.
Îäíà áóêâà è îäíà öèôðà ñîâåð-
øàþò ñ Sim Theme Park òàêîå,
÷òî âûñîêîîïëà÷èâàåìûì ïëàñ-
òè÷åñêèì õèðóðãàì íå ñíèëîñü
äàæå ïîñëå ïðîñìîòðà Asid
House. Òðåõìåðíîñòü äîáàâëÿåò
èãðå âàãîí êðàñîòû, äðåçèíó
øàðìà-óíä-ñòèëÿ è åùå âåäðî
óäîáñòâà. Òóïîâàòîå êàçóàëüíîå
ðàçâëå÷åíèå (êàê, ÿ åùå íå ñêà-
çàë? Â íàøåì ëþáèìîì ðåéòèí-
ãå PC Data RollerCoaster Tycoon,
íåçàêîííîðîæäåííûé áðàòåö
íàøåãî ñåãîäíÿøíåãî èìåíèí-
íèêà, êðàñóåòñÿ â êà÷åñòâå îä-
íîé èç ñàìûõ ïðîäàâàåìûõ èãð

ãîäà) ïðåâðàùàåòñÿ â íå÷òî
ñðåäíåå ìåæäó ìîäíûì áëîêáà-
ñòåðîì è òåõíîëîãè÷åñêèì äåìî
ìîåé ëþáèìîé æåëåçêè îò
nVidia. Ðåçóëüòàò íå çàìåäëèë: â
ãîðàçäî áîëåå âìåíÿåìîì åâðî-
ïåéñêîì õèò-ïàðàäå ïðîäàæ
ChartTrak STP äîëãîå âðåìÿ çà-
íèìàë ñîâñåì íå ïîçîðíóþ âòî-
ðóþ ñòðî÷êó.

Íà ðåâîëþöèîííûå èãðû íàì
â 99-ì íå ñèëüíî âåçëî, ïîýòî-
ìó òðèóìô òðåõìåðíîãî ýêîíî-
ìè÷åñêîãî ñèìóëÿòîðà — à
STP èìåííî ýêîñèì, íåñìîòðÿ
íà ñâîþ íàðî÷èòóþ ñîïëèâóþ
íåñåðüåçíîñòü, — î÷åíü ïîêà-
çàòåëüíàÿ øòóêà. Åùå ãîä íà-
çàä òàêîå áûëî ñîâåðøåííî
íåâîçìîæíî ïî ðÿäó òåõíè÷åñ-
êèõ, èñòîðè÷åñêèõ è ðåëèãèîç-
íûõ ïðè÷èí. Åùå ïîëãîäà íà-
çàä ìû ñìîòðåëè íà ñêðèíøî-
òû èç èãðû è íå äóìàëè, ÷òî
êîìïüþòåðû ïîòÿíóò òàêîå ïðè
íàøåé æèçíè. Ïîñëåäíèå áàñ-
òèîíû îðòîäîêñàëüíîé äâóõ- Андрей ОМ

ÕÓÏËÌ‡ˆËˇ: ì—ËÏÛÎˇÚÓ-99î, 2-Â ÏÂÒÚÓ
¬Â·-Ò‡ÈÚ Ë„˚: www.sportscargt.com
–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ: Image Space Incorporated
»Á‰‡ÚÂÎ¸: Electronic Arts
ƒ‡Ú‡ ÂÎËÁ‡: 2-È Í‚‡Ú‡Î 1999 „.

Sports Car GTSports Car GTSports Car GT

П

ìåðíîñòè ïàäàþò — õî÷åòñÿ
íàì òîãî èëè íåò. Ïîñëå òîãî
êàê ÿ óâèäåë òðåõìåðíûå õåê-
ñû â PG3DA è ñîáñòâåííîðó÷-
íî ïðîêàòèëñÿ â Sim Theme
Park íà çàêîâûðèñòîì àòòðàê-
öèîíå “Äî ñâèäàíüÿ, çàâòðàê”,
ñòàëî îêîí÷àòåëüíî ïîíÿòíî —
â æèçíè ïðîèçîøëè ñåðüåçíûå
ïåðåìåíû. Òèòàíè÷åñêèì óñè-
ëèåì íå óïîìèíàþ çäåñü
Homeworld.

Ëþáîïûòíî è òî, ÷òî STP ÿâ-
ëÿåòñÿ èçäåëèåì Bullfrog — âòî-
ðîé ðàç çà ãîä ïîñëå DK2 ìû
ïîëó÷èëè íåîïðîâåðæèìûå äî-
êàçàòåëüñòâà, ÷òî ó êîìïàíèè
âñå â ïîëíîì øîêîëàäå
Cadbury: ëîãî ñ ëÿãóøêîé ïî-
ïðåæíåìó óñïåøíî çàìåíÿåò
ñîáîé çíàê êà÷åñòâà è íàøëåï-
êó “Ïðèíÿòî ÎÒÊ”. Êòî ñêàçàë
“Âòîðè÷íî”? Äàâèòü, òîâàðèù, â
ïðèëè÷íîì îáùåñòâå íàäî çà
òàêèå ñëîâåñà.

åðâàÿ è ñàìàÿ óäà÷íàÿ
èãðà, ïîñâÿùåííàÿ ñî-
ðåâíîâàíèÿì ìàøèí
êëàññà Sports Car GT.
Òåìà ñèìóëÿòîðà âûáðà-
íà àâòîðàìè ÷ðåçâû÷àé-
íî óäà÷íî. Ñ îäíîé ñòîðî-
íû, ýòî íå ñëèøêîì äàëå-
êèå îò ðåàëüíîé æèçíè

áîëèäû “Ôîðìóëû-1”, ñ äðóãîé —
äîñòàòî÷íî ñåðüåçíûå àâòî, ÷òî-
áû êàðäèíàëüíî îòëè÷àòüñÿ îò
ïîâåäåíèÿ ñåðèéíûõ ìàøèí. Íó
êòî æå îòêàæåòñÿ îò óäîâîëü-
ñòâèÿ íàìîòàòü íåñêîëüêî êðóãîâ
íà ôîðñèðîâàííûõ äî ïîñèíåíèÿ
“Áàâàðñêèõ ìîòîðàõ”?

Ñïîðòêàðû âûåçæàþò íà ïî-
÷åòíîå âòîðîå ìåñòî â ãîäó íà
äâóõ ñèëüíûõ ìîìåíòàõ. À èìåí-
íî: íà êðàéíåé çëîáëèâîñòè, íî
÷åñòíîñòè ïîâåäåíèÿ çàäíåïðè-
âîäíûõ ìàøèí íà äîðîãå, è íà
áîãàòîì àññîðòèìåíòå ñðåäñòâ
äëÿ ñàìîñòîÿòåëüíîãî òþíèíãà
àâòîìîáèëåé. Ïðîâåðåííàÿ åùå â
Privateer ñòðàòåãèÿ “ñâîáîäíîãî
õóäîæíèêà”, íàåìíèêà, ïðèíóæ-
äàåìîãî ê ñîâåðøåíèþ ïîäâèãîâ
èñêëþ÷èòåëüíî æåëàíèåì îáíî-

âèòü ñâîå òðàíñïîðòíîå ñðåäñòâî,
áåçîøèáî÷íî ñðàáàòûâàåò â ëþ-
áîì æàíðå. Ñèìóëÿòîðùèêè ñ
óäîâîëüñòâèåì ãîíÿþòñÿ ïî GT-
êðóãó äâàäöàòü ìèíóò ê ðÿäó,
ëèøü áû ïîñòàâèòü íà ëþáèìóþ
ìàøèíó èíòåðêóëåð èëè íîâóþ
ðåçèíó. Ïðè ýòîì íèêòî äàæå è íå
çàäóìûâàåòñÿ îá àáñóðäíîñòè
ïðîèñõîäÿùåãî: ãäå âû âèäåëè
ãîíùèêà, òðàòÿùåãî ãîíîðàð íà
ñîáñòâåííóþ áîåâóþ ìàøèíó?
Çàòî êàæäûé äîáûòûé òÿæåëûì
òðóäîì àïãðåéä îùóòèìî èçìåíÿ-
åò õàðàêòåð ïîâåäåíèÿ àâòîìîáè-
ëÿ, à çíà÷èò — âèðòóàëüíûå äåíü-
ãè è àáñîëþòíî íàòóðàëüíûå ñòà-
ðàíèÿ îêóïàþòñÿ ñ ëèõâîé.

Îñòàëüíîå äîäåëûâàåò
ñïîðòèâíûé àçàðò. Ïåðåä ãëàçà-
ìè ïîñòîÿííî ìàÿ÷èò òàéìåð,
âðåäíûå ñåêóíäû, êàæåòñÿ, ñïå-
öèàëüíî çàìåäëÿþò ñâîé îáûê-
íîâåííî áîäðûé õîä. Íàäî äåð-
æàòüñÿ! Ýòíè÷åñêèé ðóññêèé ñêà-
çî÷íûé ãåðîé Ìàëü÷èø-Êèáàëü-
÷èø çà ðóëåì äóìàåò ñîâñåì íå
îá èäóùèõ íà ïîìîùü îòðÿäàõ.
Íåò. Ïðîñòî êîí÷àåòñÿ òîïëèâî,
è íàäî ïîíÿòü, êîãäà ìîæíî ïîé-

òè íà äîçàïðàâêó. À åùå êòî-òî
áîðòàíóë åãî ïðîâåðåííûé â áîÿõ
BMW, è òåïåðü ìàøèíó ñëåãêà
âåäåò. Èñêëþ÷èòåëüíî íåïðèÿò-
íàÿ ìåëî÷ü, êîòîðóþ ñëåäóåò ó÷è-
òûâàòü. Ãîíùèê íå áåçóìåö çà
áàðàíêîé. Íàñòîÿùèé ïðîôåññè-
îíàë ïðåæäå âñåãî óìåí è óìååò
ïðèíèìàòü ïðàâèëüíûå ðåøå-
íèÿ. Äàæå çà ðóëåì. Äàæå íà
ñêîðîñòè 200 êì/÷. ×òî ïðèÿòíî,

Sports Car GT ïûòàåòñÿ âîñïè-
òàòü íå÷òî ïîäîáíîå â êàæäîì
ñåâøåì çà íåå ïîëüçîâàòåëå.

Íàêîíåö, çàêëþ÷èòåëüíûé
øòðèõ. Ãðàôèêà. Êðàéíå ïðî-
ñòûå ëàíäøàôòû ðåçêî êîíòðà-
ñòèðóþò ñ íàâîðî÷åííûìè ìîäå-
ëÿìè àâòîìîáèëåé. Â ñèìóëÿòî-
ðå òàê è äîëæíî áûòü. Ìîùíû-
ìè òîðïåäàìè êëàññà GT ìîæíî
è íóæíî ëþáîâàòüñÿ. Ïðè÷åì
Sports Car GT íå ñàìûé õóäøèé
âàðèàíò äëÿ ýòîãî — âòîðîé ïîñ-
ëå ðåàëüíîãî ìèðà.

Александр ВЕРШИНИН

М
îé áîã, êàæåòñÿ, ýòà
èñòîðèÿ âñå-òàêè
çàêàí÷èâàåòñÿ ,  è
çàêàí÷èâàåòñÿ íà
äîâîëüíî íåóäîá-
íîé íîòå. Äåéñòâè-
òåëüíî,  çàáûòûì
èìåíàì, èçâëå÷åí-
íûì íà ïîâåðõíîñòü

è òùàòåëüíî îòïîëèðîâàííûì,
ïðîòèâîñòîèò íàãëûé, ìîëî-
äîé äà ðàííèé SWAT 3. Ðàçâå
ìîæíî ñêàçàòü ÷òî-íèáóäü
ýòàêîå îá èãðå-ïðî-ñïåöíàç,
íå ïðîñèäåâ çà íåé õîòÿ áû
ïîëãîäà? Ïî÷òè âñå, ÷òî ìîæ-
íî ñêàçàòü, ñîâñåì íåäàâíî
áûëî ñêàçàíî. Ïîëèöåéñêèé
ñèìóëÿòîð, íàñòîëüêî æå ïî-
ëèöåéñêèé, íàñêîëüêî H&D —
âîåííûé. Ñ íàðó÷íèêàìè, êà-

S
ystem Shock 2 â .EXE
æäàëè. Íåò, íåïðàâäà. Ìû
áûëè òàê íåòåðïåëèâû,
÷òî äàæå ðåøèëèñü ïåðå-
ñå÷ü íà ñàìîëåòå (î,
óæàñ!) Àòëàíòèêó è ïîëþ-
áîïûòñòâîâàòü, êàê èäóò
äåëà, ó ñàìèõ ðàçðàáîò-
÷èêîâ. Çàòåì ñ íåñêðûâà-

åìûì óäîâîëüñòâèåì ïðîøëè ðå-
ëèç è... çàáûëè. Óäèâèòåëüíîå
äåëî! Everquest è Planescape:
Torment âñå åùå îáëàäàþò ìàãè-
÷åñêîé âëàñòüþ íàä íàøèìè óìà-
ìè, äàæå äîëãîå âðåìÿ ñïóñòÿ. À
SS2 ïîäêà÷àë. Òàèíñòâåííûé ìå-
õàíèçì çàíåñåíèÿ èìåí îòäåëü-
íûõ õèòîâ â ïîäêîðî÷íóþ êîëëåê-
öèþ ñåíòèìåíòàëüíûõ âîñïîìè-
íàíèé êàêèì-òî îáðàçîì îáîøåë
òâîðåíèå Looking Glass ñòîðîíîé.
Òàê ÷òî î íåì — ñ óäîâîëüñòâè-
åì, íî áåç íåæíîñòè.

Ïðîåêò System Shock áûë è
îñòàåòñÿ ïðàêòè÷åñêè åäèí-
ñòâåííûì óäà÷íûì ñëèÿíèåì
æàíðîâ FPS è RPG. Êîìàíäå
ïðîãðàììèñòîâ è äèçàéíåðîâ
LG/Irrational âòîðîé ðàç ïîäðÿä
óäàåòñÿ çàìå÷àòåëüíûì îáðà-
çîì ñáàëàíñèðîâàòü äîëè ýòèõ,
êàçàëîñü áû, íåñîâìåñòèìûõ
íàïðàâëåíèé. Ðîëåâèêè â âîñ-
òîðãå, íå æàëóþòñÿ è ïîêëîííè-
êè øóòåðîâ — âåäü ïî ñóòè ñâî-
åé System Shock 2 ÿâëÿåòñÿ òÿ-
æåëî íàãðóæåííûì ïñåâäîðî-
ëåâûìè ïðèìî÷êàìè øóòåðîì. Î
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ÕÓÏËÌ‡ˆËˇ: ì ÓÔÔÓÎ‡ ÓÚ‰˚ı‡ÂÚ-99î,
3-Â ÏÂÒÚÓ

¬Â·-Ò‡ÈÚ Ë„˚: www.sierrastudios.com/games/
swat3/

–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ/ËÁ‰‡ÚÂÎ¸: Sierra Studios
ƒ‡Ú‡ ÂÎËÁ‡: ‰ÂÍ‡·¸ 1999 „.

SWAT 3: Close Quarters BattleSWAT 3: Close Quarters BattleSWAT 3: Close Quarters Battle

ðåòàìè “ñêîðîé ïîìîùè”, êà-
òàôàëêàìè, ïîäîçðåâàåìûìè,
íàãîíÿÿìè îò íà÷àëüñòâà è
ñåðåáðÿíûìè ìåäàëÿìè íè çà
÷òî. Ñ íà óäèâëåíèå ñèëüíûì
òàêòè÷åñêèì ýëåìåíòîì. Ëè÷-

íî ìû — ïîñëåäíÿÿ èíñòàí-
öèÿ, â îäèíî÷êó èäåì â áîé
òîëüêî òîãäà, êîãäà äàëüøå
óæå íåêóäà, â êðèçèñíîé è
êðèòè÷åñêîé ñèòóàöèè. Ñ ðà-
äèêàëüíîé áîåâîé ñèñòåìîé,

èíòåðåñíîñòü êîòîðîé îáðàò-
íî ïðîïîðöèîíàëüíà ñòåïåíè
“êàçóàëüíîñòè” èãðîêà.

Óáèòü ÷åëîâå÷êà â SWAT 3 —
÷òî ìóõó ïðèõëîïíóòü. À ïîïðî-

áóéòå “ñëåïèòü” åãî òåïëåíüêèì,
äà åùå òàê, ÷òîáû íå äûðÿâèòü
ëèøíèé ðàç... Õîòÿ, ñ äðóãîé
ñòîðîíû, ïîïàäàþòñÿ è î÷åíü
æèâó÷èå îñîáè. Íåàïïåòèòíûå
ïîäðîáíîñòè ðàíåíèé îïóñòèì,
òåì áîëåå ÷òî ïîäðîáíîñòè òàì,
â îòëè÷èå îò Soldiers of the
Fortune, ñêàæåì, íå âèçóàëü-
íûå, à çâóêîâûå. Â SoF è ôèëü-
ìàõ Òàðàíòèíî — ìðà÷íîâàòûé
þìîð, íàïîìèíàþùèé ðåàëü-
íóþ æèçíü, â SWAT 3 — ðåàëü-
íàÿ æèçíü, íàïîìèíàþùàÿ
ìðà÷íîâàòûé þìîð. Ýòà èãðà íå
êðàñóåòñÿ, íèêîìó íå ïîçèðóåò.
“Êàê â êèíî” åñëè è ïîëó÷àåòñÿ,
òî èñêëþ÷èòåëüíî ñàìî ñîáîé.
È â ýòîì íåò ëåãêîñòè.

Фраг СИБИРСКИЙ

ÕÓÏËÌ‡ˆËˇ: ì–œ√-99î, 2-Â ÏÂÒÚÓ
ÕÓÏËÌ‡ˆËˇ: ìÕÓ‚‡ÚÓÒÍ‡ˇ Ë„‡-99î, 2-Â ÏÂÒÚÓ
¬Â·-Ò‡ÈÚ Ë„˚: www.shock2.com
–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ: Irrational/Looking Glass
»Á‰‡ÚÂÎ¸: Origin/EA
ƒ‡Ú‡ ÂÎËÁ‡: 3-È Í‚‡Ú‡Î 1999 „.

System Shock 2System Shock 2System Shock 2

÷åì ðå÷ü? Ñåé÷àñ ïîÿñíþ.
Áåðåì ýòàëîí FPS, Quake.

Çàìåäëÿåì äâèæåíèÿ ïåðñîíà-
æà è ìîíñòðîâ, ñîêðàùàåì ÷èñ-
ëåííîñòü íåïðèÿòåëÿ âäâîå. Äå-
ëàåì ãåðîÿ æàëîñòëèâî ñëà-
áûì, ÷òîáû óìèðàë ïðîñòî îò
ñòðàõà. Çàáûâ âñå óñòàâû ÷åñò-
íîãî êâàêåðà, âïëåòàåì â èãðó
ñåðüåçíûé äåòåêòèâíûé ñþæåò
— ïóñòü îí ïåðåäàåòñÿ ïóòåì
ïðî÷òåíèÿ çàïèñåé, ýëåêòðîí-
íîé ïî÷òû è, ìåñòàìè, ñêðèïòî-
âûõ ñöåí. Äëÿ ïóùåé àòìîñôå-
ðû âûêèäûâàåì îáû÷íî áîéêèé
ñàóíäòðåê. Ïóñòü èãðîê ñëûøèò
òîëüêî ñîáñòâåííûå øàãè, øè-
ïåíèå îòêðûâàþùèõñÿ äâåðåé è
çâóê âûñòðåëà â çàòûëîê. ×òî-
áû áîÿëñÿ! Äëÿ ñïîêîéñòâèÿ ðî-
ëåâèêîâ óñëîæíèì ïðèåìû îá-
ðàùåíèÿ ñ îðóæèåì, ââåäåì
ñïåöèàëüíûå óìåíèÿ, ÷òîáû
óõàæèâàòü çà íèì è, ïî âîçìîæ-
íîñòè, àïãðåéäèòü åãî. Íà êàæ-
äûé òèï îðóæèÿ òàêæå ïðèêðåï-
ëÿåì ñîîòâåòñòâóþùèé skill è
äàåì ïîãðåøíîñòü â ñòðåëüáå â
çàâèñèìîñòè îò åãî âåëè÷èíû.
Äîáàâèòü åùå íåñêîëüêî óìå-
íèé — äëÿ çàòðóäíåíèÿ äîáû÷è
áîåïðèïàñîâ èëè äîïîëíèòåëü-
íûõ ñâåäåíèé ïî îñíîâíîìó ñþ-
æåòó. Ïîæàëóé, âñå! Õâàòèò íà
ñåãîäíÿ èííîâàöèé.

×òî èíòåðåñíî, ýòà, íà ïåðâûé
âçãëÿä, ýëåìåíòàðíàÿ ôîðìóëà
ðàáîòàåò. Áåçóñëîâíî, ñêàçûâà-
þòñÿ âûñîêèé êëàññ è áîãàòûé
îïûò ðàçðàáîò÷èêîâ. Íî â áîëü-

øåé ñòåïåíè ñðàáàòûâàåò ïðàâè-
ëî ñìåíû îáñòàíîâêè. System
Shock âíîñèò ëåãêîå ðàçíîîáðà-
çèå â ìíîãîñòðàäàëüíûé òðóä
ñòðîãî æàíðîâûõ áîéöîâ FPS è
RPG. Íè îò òåõ, íè îò äðóãèõ íå
òðåáóåòñÿ îñîáûõ óñèëèé äëÿ ïðî-
õîæäåíèÿ — ãèáêàÿ ñèñòåìà ãåíå-
ðàöèè ïåðñîíàæà ïîçâîëÿåò âû-
âåñòè êàê ÷èñòîãî êîììàíäîñ, òàê
è áîëåå óäîáíîãî äëÿ ðîëåâèêà
“ìàãà” èëè “õàðèçìàòè÷íîãî õàêå-
ðà” (ñîêðàùåííî õà-õà). Ìèð,
äðóæáà, ìîðå óäîâîëüñòâèÿ. Íî Александр ВЕРШИНИН

ëèøü âî âðåìÿ ïåðâîãî ïðîõîæ-
äåíèÿ. Ñðàçó æå ïî îêîí÷àíèè
óâåñåëåíèÿ ñòîðîíû âíîâü ðàñõî-
äÿòñÿ ïî ñâîèì ìåñòàì, íàáû÷è-
âàþòñÿ è ñòàðàþòñÿ c ïðåæíåé
ÿðîñòüþ íåíàâèäåòü äðóã äðóãà...

ÕÓÏËÌ‡ˆËˇ: ì ÓÔÔÓÎ‡ ÓÚ‰˚ı‡ÂÚ-99î,
1-Â ÏÂÒÚÓ

¬Â·-Ò‡ÈÚ Ë„˚: www.red-storm.com/
rogue_spear

–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ/ËÁ‰‡ÚÂÎ¸: Red Storm
Entertainment

ƒ‡Ú‡ ÂÎËÁ‡: ÒÂÌÚˇ·¸ 1999 „.

Tom Clancy’s Rainbow Six: Rogue SpearTom Clancy’s Rainbow Six: Rogue SpearTom Clancy’s Rainbow Six: Rogue Spear

У
Force, â ëè÷íûõ õèò-ïàðàäàõ êî-
òîðûõ — R6 è Deer Hunter. R6 íå
äîëæíà áû áûòü íàñòîëüêî õîðî-
øà, íàñêîëüêî îíà åñòü, â ðàç-
ìàøèñòîé è ýôôåêòíîé ìûëü-
íîé îïåðå íå äîëæíî áûòü óòîí-
÷åííîñòè.

Ìåëêèå óñîâåðøåíñòâîâàíèÿ,
íàðàñòàþùèå, êàê ñíåæíûé êîì,
ñäåëàëè ñ Rogue Spear ïðàêòè-
÷åñêè òî æå, ÷òî è ñ ÷åòâåðòîé
÷àñòüþ Need For Speed, — ýòî

ãåíèàëüíàÿ èãðà, è îò ñîçäàòå-
ëåé åå ìàëî ÷òî çàâèñèò. Âñå
ñâîè ëó÷øèå ôèëüìû Äæîí Âó
óæå ñíÿë — â Ãîíêîíãå. È ìíå
æàëêî åãî, è êîìàíäó NFS: High
Stakes, è êîìïàíèþ Êàðëà Øíóð-
ðà, ïîòîìó ÷òî îíè òîæå óæå ñäå-
ëàëè ñâîè ëó÷øèå èãðû. Âûøå
ïîäíèìàòüñÿ óæå íåêóäà, äîñ-
òèãíóòà âåðøèíà, ïîñëå êîòîðîé
ìîæåò íà÷àòüñÿ òîëüêî ïàäåíèå.

Èíîãäà ïåðåä áîåì ÿ ñìîòðþ
ïåðåñòðåëêó â öåðêâè èç The
Killer. Ñ ïðèìèòèâíûìè, â îá-
ùåì-òî, ñðåäñòâàìè ñäåëàòü
ïåðåñòðåëêó áåç åäèíîãî ôàëü-
øèâîãî êàäðà, âîçâåñòè êðîâà-
âóþ áîéíþ â ðàíã èñêóññòâà,
ïðèäàòü åé áàëåòíîå èçÿùå-
ñòâî è ñîçäàòü áåçóïðå÷íóþ ýñ-
òåòèêó èç íàñèëèÿ... ß ãîâîðþ
î ãîñïîäèíå Âó? Íåò, î Rogue
Spear — åäèíñòâåííîé èãðå,
äîñòîéíîé ìàýñòðî, è íå òîëü-

Rogue Spear åñòü òîëüêî
îäèí íåäîñòàòîê — ýòî
ìàøèíêà äëÿ ïå÷àòàíèÿ
äåíåã. Tom Clancy’s
Rainbow Six çàâîåâàëà
ñåðäöà êàçóàëîâ è ñóìå-
ëà èõ óäåðæàòü. Ýòî èìÿ
íå âûïàäàåò èç ñïèñêîâ
áåñòñåëëåðîâ âñåõ áåç

èñêëþ÷åíèÿ ñòðàí öèâèëèçîâàí-
íîãî ìèðà. Åãî çíàþò ëþäè, íå
ñëûøàâøèå î SpecOps è Delta
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êî ïîòîìó, ÷òî òàì èìåþòñÿ ïî-
âòîðû ñ ðàçíûõ òî÷åê. Õîòÿ è
ïîýòîìó òîæå. Ó ìåíÿ åñòü ñòà-
ðàÿ çàïèñü, ãäå, åñëè íå îøè-
áàþñü, Äèíã ×àâåç ðàçðÿäèë
âñþ îáîéìó äåâÿòèìèëëèìåò-

ðàçó æå ïî îêîí÷à-
íèè óâåñåëåíèÿ
ñòîðîíû âíîâü ðàñ-
õîäÿòñÿ ïî ñâîèì
ìåñòàì, íàáû÷èâà-
þòñÿ è ñòàðàþòñÿ c
ïðåæíåé ÿðîñòüþ
íåíàâèäåòü äðóã
äðóãà. Â òàêîì íà-

ñòðîåíèè îíè è âñòðå÷àþò òðå-
òüåãî ðîëåâîãî ïðèçåðà, Ultima
IX: Ascension... (Çàãëÿíèòå â ìà-
òåðüÿëü÷èê î System Shock 2 —
ýòî îòòóäà.)

Ñ ïîÿâëåíèåì íà ñöåíå
Ascension îáå ñòîðîíû (Action
è RPG) îáû÷íî íà÷èíàþò âîç-
áóæäåííî ñâèñòåòü, ðóãàòüñÿ íà
íåïîíÿòíûõ íàì, êîìàíäå .EXE,
ÿçûêàõ (ìû íå çíàåì íè îäíîãî
äóðíîãî ñëîâà). Ñàìûå ñëàáûå
ôèçè÷åñêè ðîëåâèêè, Ultima
Dragons, ïàäàþò â îáìîðîê îò
èçáûòêà ÷óâñòâ. Èçâåñòíàÿ èñ-
òîðèÿ ñ ÷åðíîêîæèì àôðîàìå-
ðèêàíöåì Ìàìáîé ïîâòîðÿåòñÿ
ñ òî÷íîñòüþ äî íàîáîðîò. Ìàì-
áà ñòàðàåòñÿ âñåõ ëþáèòü, íî
âñå åãî íåíàâèäÿò. Ïàðàäîêñ!

Äëÿ ïîêëîííèêîâ ýêøåíà îò
òðåòüåãî ëèöà Ascension ñëèø-
êîì òîðìîçèò, äëÿ ðîëåâèêîâ
îíà ïîäîçðèòåëüíî ïîõîæà íà
î÷åðåäíóþ èñòî(å)ðèþ î ìèññ
Êðîôò (âèäèòå, ÿ óäåðæàëñÿ îò
ñêàáðåçíûõ øóòî÷åê!). Íà ñàìîì
æå äåëå, ýòî òèïè÷íàÿ action/
adventure, òîëüêî íèêîãäà íå
ïðîèçíîñèòå ïîäîáíóþ ãëóïîñòü

ðîâîé “Áåðåòòû” â æèâîò ïðî-
òèâíèêà, îäíîâðåìåííî îòñòó-
ïàÿ íàçàä, âûñòàâèâ ðóêó òàê,
÷òî çàïÿñòüå, ïðåäïëå÷üå è ïè-
ñòîëåò ñîñòàâëÿþò îäíó ïðÿ-
ìóþ ëèíèþ. Ëÿçãàë çàòâîð,
âçëåòàëà öåìåíòíàÿ êðîøêà.
Èçðåøåòèëè åãî èç ïèñòîëå-
òîâ-ïóëåìåòîâ íå õóæå, ÷åì
×îó-ßí Ôýòà, è áûëî âèäíî,
êóäà ïîïàëà êàæäàÿ ïóëÿ.
Èìåííî õîðåîãðàôè÷åñêàÿ
÷åòêîñòü èñïîëíåíèÿ ïðèäàåò
äîñòîâåðíîñòü äàæå æåñòîêîé
ìàññîâîé ðàçáîðêå, áåñïðåöå-
äåíòíîé ïî ÷èñëó òðóïîâ, ãäå
âïåðåìåøêó èäóò â õîä àâòî-

ìàòè÷åñêèå äðîáîâèêè è øòóð-
ìîâûå âèíòîâêè. Íè îäíîãî
ôàëüøèâîãî êàäðà. Êîíå÷íî,
íàñ îáìàíûâàþò, íî, ãîñïîäè,
êàê æå ýòî êðàñèâî! À ÿ âîâñå
íå ïðîòèâ, ÷òîáû ìåíÿ îáìà-
íûâàëè êðàñèâî.

ß òîëüêî ÷òî èãðàë â Rogue
Spear — íà Elite, ñíà÷àëà áîå-
âóþ ìèññèþ â Êîñîâî, ïîòîì
Lone Hunter íà èçóìèòåëüíîì
ïåðâîì óðîâíå — è âîâñå íå
äëÿ òîãî, ÷òîáû îñâåæèòü ÷òî-
òî â ïàìÿòè èëè ñíÿòü ñêðèí-
øîòû. ß âñå âðåìÿ â íåå èãðàþ
è íå ìîãó îñòàíîâèòüñÿ.Фраг СИБИРСКИЙ

ÕÓÏËÌ‡ˆËˇ: ì–œ√-99î, 3-Â ÏÂÒÚÓ
¬Â·-Ò‡ÈÚ Ë„˚: www.ultimaascension.com
–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ: Origin
»Á‰‡ÚÂÎ¸: Origin/EA
ƒ‡Ú‡ ÂÎËÁ‡: 4-È Í‚‡Ú‡Î 1999 „.

Ultima IX: AscensionUltima IX: AscensionUltima IX: Ascension

...С
âñëóõ. Åñëè ïðè÷èñëèòü Ultima IX
ê ýòîìó íåñóùåñòâóþùåìó èãðî-
âîìó ñîñëîâèþ, äàòü åé îôèöè-
àëüíûå äîêóìåíòû, ÷òî îíà, ïî
ïàñïîðòó, RPG... Äóìàþ, êîíô-
ëèêò áóäåò óëàæåí. Àõ, äà! Íå-
ïëîõîé èäååé áûëî áû ñìåíèòü
çâåçäíîå èìÿ (70% îò ïðîäàæ) è
çàïðåòèòü âñå óïîìèíàíèÿ î ñå-
ðèè Ultima, íûíå ïî÷èâøåé.

Áîëüøàÿ ÷àñòü èãðîâîé ïðåñ-
ñû ïîñïåøèëà îòãîðîäèòüñÿ îò
ïîñëåäíåãî íå-îíëàéíîâîãî äå-
òèùà Origin ñðàçó æå ïîñëå ðå-
ëèçà. Ìîë, êó÷à áàãîâ, íåóäîâ-
ëåòâîðèòåëüíàÿ ñêîðîñòü.
Ìåæäó òåì îíè, ïðèêðûâàÿñü
ýòèìè íåïðîôåññèîíàëüíûìè
îïðàâäàíèÿìè, îòêàçûâàþòñÿ
ïðèçíàòü î÷åâèäíóþ ðîëü
Ascension â äåëå ïðîäâèæåíèÿ
èãðîâîé òåõíîëîãèè è ìûñëè
âîîáùå. Äåëî â òîì, ÷òî äî íà-
ñòîÿùåãî ìîìåíòà, ÷èòàéòå ïî
ãóáàì, íå ñóùåñòâîâàëî áîëåå
êðàñèâîé èãðû, ÷åì Ascension.
Ïëþíüòå íà Q3 c åãî òåõíîëî-
ãè÷åñêè íàâîðî÷åííîé ãðàôè-
êîé! Íàäóòûå ñàìîðîäêè èç id
òàê è íå ñìîãëè ïðèñïîñîáèòü
ñâîé õâàëåíûé äâèæîê äëÿ îò-
êðûòûõ ïðîñòðàíñòâ. Ôàêò. À
Origin íå òîëüêî ñîçäàëà çðå-
ëèùíûé, êðàñèâûé ìèð, íî è
ñäåëàëà âñå åãî óãîëêè, áåç èñ-
êëþ÷åíèé, äîñòóïíûìè äëÿ èã-
ðîêà. Ñ äâèæêîì îò Ascension
ìîæíî ñëåïèòü ñèìóëÿòîð äëÿ
ñêàëîëàçîâ, êîìïüþòåðíûé ðå-

ìåéê “Ðîáèíà Ãóäà — êîðîëÿ
âîðîâ” ñ åãî ãóñòûìè ëåñàìè è
ãîðîäîì íà äåðåâüÿõ, äàæå âîç-
ðîäèòü ê æèçíè ñòàðûõ äîáðûõ
Pirates! (âñïîìíèòå, êàê íåâå-
ðîÿòíî çíàêîìî âûãëÿäèò êî-
ðàáëü Àâàòàðà â ðåæèìå “ñâî-
áîäíîãî ïîèñêà ïðèêëþ÷åíèé”).
Ñåðüåçíî, äâèæîê ïðåêðàñåí â
ñâîåé óíèâåðñàëüíîñòè. Ê òîìó
æå íå ïîäêà÷àëè äèçàéíåðû.

Ìèð Ascension íàäîëãî îñòàåò-
ñÿ â ïàìÿòè áëàãîäàðÿ ñâîèì
íåïîâòîðèìûì, âåëè÷åñòâåí-
íûì âèäàì.

Ãðàôè÷åñêàÿ êîíôåòêà
ïëþñ adventure ñ íåïëîõîé ñþ-
æåòíîé ëèíèåé — ïîæàëóé,
âîò ñïðàâåäëèâîå îïèñàíèå
Ascension, Åñëè ïîâåçåò, áàãè
íå áóäóò äîêó÷àòü ñëèøêîì
ñèëüíî.  Â  ìîåì ñëó÷àå
Ascension íå òîëüêî âåëà ñåáÿ
ïàèíüêîé, íî è ñóìåëà òàê çà-
âåñòè ñþæåòîì, ÷òî ëèøü áåñ-
ñëàâíàÿ êîí÷èíà Àâàòàðà
( “âîçâûøåíèå”  ïî  âåðñèè
Origin) îõëàäèëà áîåâîé ïûë.
Îñòàëèñü òîëüêî âèäû íà ãà-
âàíü â Buccaneer’s Den, òàèí-
ñòâåííûå îãîíüêè Moonglow,
òåïëûå âîëíû íà áåðåã ó
Valoria è äðàêîíû íàä îñòðî-
âîì Terfin. ×èñòîé âîäû ðî-
ìàíòèêà.

Александр ВЕРШИНИН

nreal Tournament — ëó÷-
øàÿ èãðà 1999 ãîäà. Íåò,
äàæå òàê: Ëó÷øàÿ Èãðà
1999 ãîäà. Íàäåþñü, âû
íå îæèäàëè óâèäåòü êà-
êîå-òî äðóãîå èìÿ íà
ÝÒÎÌ ìåñòå?

Ó UT â óøåäøåì ãîäó
ïðîñòî íå áûëî ñîïåðíè-

êîâ. Íè â îäíîì æàíðå. Íè îäíà
äðóãàÿ êîìàíäà ðàçðàáîò÷èêîâ
íå ñìîãëà ñäåëàòü áîëüøå äëÿ
ïðîäâèæåíèÿ âïåðåä âñåé èíäó-
ñòðèè êîìïüþòåðíûõ ðàçâëå÷å-
íèé, ÷åì ýòà çîëîòàÿ ïàðà — Epic
Games è Digital Extremes. Äåëàòü
êîìïëèìåíòû, ïûòàòüñÿ åùå ðàç
ðàçîáðàòü Tournament ïî êîñòî÷-
êàì áåññìûñëåííî. Ãîðàçäî âàæ-
íåå îñîçíàòü ðåàëüíûé âêëàä
ïðîåêòà. Ïðîöåññ ïîäâåäåíèÿ
èòîãîâ-99, ýòè íàøè, áåç ñîìíå-
íèÿ, ïðèÿòíûå ìàðòîâñêèå õëîïî-
òû, — èäåàëüíûé ïîâîä äëÿ êà-
÷åñòâåííî èíîé îöåíêè UT.

Çàáóäåì, õîòü íà âðåìÿ, î ïðî-
áëåìàõ ãðàôèêè, çâóêà è ãåéìï-
ëåÿ. Îáðàòèìñÿ ê èñòîêàì êîì-
ïüþòåðíûõ èãð, ê èñêóññòâåííî-
ìó èíòåëëåêòó. Çàäà÷à âîññîç-
äàíèÿ îáðàçà ÷åëîâå÷åñêîãî
ìûøëåíèÿ êîìïüþòåðíîé ïðî-
ãðàììîé ïî-ïðåæíåìó äàëåêà îò
ðàçðåøåíèÿ. Íî âàæíî, ÷òî
áîðüáà íå óãàñëà, ïîçèöèè íå
ñäàíû, à îñîáî èíèöèàòèâíûå
áîéöû, âðîäå Unreal Tournament,
çàõâàòûâàþò âñå íîâûå ïëàö-
äàðìû íà ïóòè ê ôèíàëüíîé
öåëè. Êàê ñêàçàë ÿêîáû ïîáû-
âàâøèé íà Ëóíå àñòðîíàâò Àðì-
ñòðîíã: “Òàêîé ìàëåíüêèé øàã
äëÿ ÷åëîâåêà — è ñòîëü îãðîì-
íûé ñêà÷îê äëÿ âñåãî ÷åëîâå÷å-
ñòâà”. UT, äîïóñêàþ, êîìó-òî óæå
íàñêó÷èë, íî çàñëóãè ýòîé èãðû
íè â êîåì ñëó÷àå íåëüçÿ ïðå-
óìåíüøàòü.

À èìåííî. Unreal Tournament
ÿâëÿåòñÿ ïåðâûì First Person
Shooter’îì è ïåðâîé êîìïüþòåð-
íîé èãðîé âîîáùå, ãäå èñêóññò-
âåííûé èíòåëëåêò, íàø áåñêî-
íå÷íî èêàþùèé AI, ñìîã çàìå-
íèòü ñîáîé ïîòåíöèàëüíûõ æè-
âûõ ïðîòèâíèêîâ. Øàõìàòíûå
ïîåäèíêè ìåæäó Êàñïàðîâûì è
IBM íå â ñ÷åò. Ñîãëàñèòåñü, áèòü-
ñÿ ñ áîòàìè íå ìåíåå èíòåðåñ-
íî, ÷åì ñ äðóçüÿìè ïî ñåòè.
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ÀÛ˜¯‡ˇ Ë„‡ 1999 „Ó‰‡
ÕÓÏËÌ‡ˆËˇ: ìFPS-99î, 2-Â ÏÂÒÚÓ
ÕÓÏËÌ‡ˆËˇ: ìÀÛ˜¯ËÈ ‰‚ËÊÓÍ-99î,

2-Â ÏÂÒÚÓ
ÕÓÏËÌ‡ˆËˇ: ìÃÌÓ„ÓÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÚÂÎ¸ÒÍ‡ˇ

Ë„‡-99î, 3-Â ÏÂÒÚÓ
¬Â·-Ò‡ÈÚ Ë„˚: www.unrealtournament.com
–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍË: Epic Games

Digital Extremes
»Á‰‡ÚÂÎ¸: GT Interactive
ƒ‡Ú‡ ÂÎËÁ‡: ÌÓˇ·¸ 1999 „.

Unreal TournamentUnreal TournamentUnreal Tournament

Ïóñòü îíè íååñòåñòâåííî ìàæóò
ïðè ñòðåëüáå â óïîð èëè óìóä-
ðÿþòñÿ “óâèäåòü” âàñ â èäåàëü-
íî òåìíîì òàéíèêå. Ïóñòü ïî
îäèíî÷êå íå ïðåäñòàâëÿþò ñî-
áîé íè÷åãî âûäàþùåãîñÿ èëè
îðèãèíàëüíîãî. Çàòî îíè ìîãóò
ðàáîòàòü êîìàíäîé. Ïðè÷åì îñ-
ìûñëåííî! Âîò èçþìèíêà èñêóñ-

ñòâåííîãî èíòåëëåêòà áîòîâ
Unreal Tournament.

Ïðè ýòîì, çàìåòüòå ñåáå, ïî-
æàëóéñòà, â èãðå áîëüøå ïîëî-
âèíû ðåæèìîâ ÿâëÿþòñÿ êî-
ìàíäíûìè, òðåáóþùèìè îò
êîìïüþòåðíûõ èãðîêîâ íå
òîëüêî îðãàíèçàöèè, íî è —
âñÿêèé ðàç — íîâîãî ñòèëÿ ïî-

âåäåíèÿ — â çàâèñèìîñòè îò
ïðàâèë Team Deathmatch,
Capture The Flag èëè Assault.
Äîñòèæåíèå? Áåçóñëîâíî. AI
äàæå ñïîñîáåí ñòàòü àäåêâàò-
íûì ïàðòíåðîì èãðîêà, íå-
ïðåäñêàçóåìîãî â ñâîèõ äåé-
ñòâèÿõ æèâîãî ÷åëîâåêà, ãðà-
ìîòíî ïîääåðæèâàòü åãî, ïðè-
êðûâàòü â áîþ. Îïÿòü æå, íå-
âèäàííîå äîñåëå ÷óäî. Ïóñòü
ïîâåäåí÷åñêèå àëãîðèòìû
ïðèìèòèâíû, íî âåäü ïåðåä
íàìè âñåãî ëèøü ïåðâûé øàã.

Ñëîâîì, Unreal Tournament íà-
âñåãäà âîéäåò â ÷èñëî êëàññè÷åñ-
êèõ, ðåâîëþöèîííûõ ïðîåêòîâ,
êîòîðûå êîãäà-òî, íå âàæíî, ãîä
èëè òðèäöàòü ëåò íàçàä, ñäåëàëè
ïåðâûé øàã. Êàê Íåéë Àðìñò-
ðîíã, ïåðâûé ÷åëîâåê íà Ëóíå
(äàâàéòå âñå-òàêè â íåãî âåðèòü).

Ðàçóìååòñÿ, â ãîäó 1999 îò
Ðîæäåñòâà Õðèñòîâà íè îäèí
ïðîåêò íå ñìîã áû äîáèòüñÿ ïî-
ïóëÿðíîñòè áåç êðàñèâîé îáî-

ëî÷êè. Çàêîíû ìèðà ïîòðåáèòå-
ëåé. Unreal Tournament îòâå÷à-
åò êàæäîìó èç íèõ — è åùå íå-
ñêîëüêèì, ïîêà íå ïðèäóìàí-
íûì. Ãðàôèêà ìîæåò êàçàòüñÿ
ïðîñòîâàòîé ïî ñðàâíåíèþ ñ òåõ-
íè÷åñêèì ãåíèåì äâèæêà Q3A,
íî ñâîþ ôóíêöèþ èñïîëíÿåò èñ-
ïðàâíî. Áûñòðûé äâèæîê, ñèì-
ïàòè÷íûå âèäû, âåëèêîëåïíî
èñïîëíåííûå ìîäåëè è àíèìà-
öèÿ ïåðñîíàæåé, à òàêæå ÿâíî
äåìîíñòðèðóåìîå “àêòèâíîå”
îðóæèå èãðîêà.

×òî åùå íóæíî íàñòîÿùåé
FPS? Îðèãèíàëüíûé äèçàéí
óðîâíåé, èäåàëüíî ñáàëàíñèðî-
âàííîå îðóæèå è âûèãðûøíàÿ
èäåÿ ìóòàòîðîâ (îñîáåííî
InstaGib!). Ïðåêðàñíàÿ ñåòåâàÿ è
óäîâëåòâîðèòåëüíàÿ ñêîðîñòü
ìíîãîïîëüçîâàòåëüñêîé èãðû
÷åðåç Èíòåðíåò. Äîáðîòíàÿ óïà-
êîâêà, òîò ñàìûé ïëþñ, î÷åíü
âàæíûé äëÿ íàñ (è äëÿ âàñ, äî-
ðîãèå ÷èòàòåëè) øàã. Ïîýòîìó
ñìèðèòåñü è îòäàéòå äàíü óâà-
æåíèÿ Ëó÷øåé Èãðå 1999 ãîäà.
Unreal Tournament, ïîáåäèòåëü.

Александр ВЕРШИНИН

îæíî ñêàçàòü ìíîãî
êðàñèâûõ ñëîâ, õâà-
ëÿ ýòó èãðó. Ëó÷øàÿ
àðõèòåêò óðà âñåõ
âðåìåí è íàðîäîâ (à
íå òîëüêî ýòîãî
ãîäà), ñïåöèàëüíûé
ïðèç çà óâàæåíèå ê
ïîêëîííèêàì ëèòå-

ðàòóðíîãî ïðîòîòèïà, áîëüøîé
ïèðîæîê íà ïîëî÷êå çà ëó÷øèé
ðàñêàò ãðîìà è ïðî÷åå, ïðî-
÷åå... Íî, óâû, îäèíî÷íàÿ èãðà,
õîòü è âïîëíå ïðèëè÷íàÿ, îêà-
çàëàñü íè÷óòü íå ëó÷øå (õîòÿ
è íå õóæå) ñòàíäàðòíûõ øóòå-
ðîâ, à ïîòîìó îñòàëàñü íåçà-
ìå÷åííîé è íåîöåíåííîé. Íå-
ñòûêîâêà ñêîðîñòè èãðû è
ñâîéñòâ îðóæèÿ òàêæå ñîñëó-
æèëà íå ñàìóþ ëó÷øóþ ñëóæ-
áó, îñòàâèâ èãðó â äîâîëüíî
ãðóñòíîì ïîëîæåíèè íåîöå-
íåííîãî àóòñàéäåðà. Äà è íå-

âûïîëíåííûå îáåùàíèÿ ïðè-
äàòü ïðîäóêòó ÐÏÃ-áëåñê èç-
ðÿäíî ðàññåðäèëè ëþáèòåëåé
ýòîãî æàíðà.

Íî! Áîæå ìîé, ÍÎ!!! Êàæäûé
îáîçðåâàòåëü è êàæäûé èãðîê,
êòî íå ïîëåíèëñÿ õîòÿ áû ïî-
ïðîáîâàòü Citadel Deathmatch,
“ïîäñåë” íàâñåãäà. Öèòàäåëü,
ýòîò ïî÷òè æèâîé îðãàíèçì, êî-
òîðûé îñòàåòñÿ ó òåáÿ çà ïëå-
÷àìè, êîãäà òû óõîäèøü “íà
ïðîìûñåë”, êîòîðûé òû ñàì

ïðèäóìûâàåøü è ñàì æå ðåàëè-
çóåøü, êîòîðûé íóæíî çàùè-
ùàòü, õîëèòü è ëåëåÿòü, íå çà-
áûâàÿ áîðîòüñÿ ñ àíàëîãè÷íîé
çàùèòîé âðàãîâ, áûëà ïåðâûì
íàñòîÿùèì íîâîââåäåíèåì â
ìíîãîïîëüçîâàòåëüñêîé èãðå
ñî âðåìåí ïîÿâëåíèÿ êîìàíä-
íûõ èãð òèïà Capture The Flag
è Team Fortress.

Êàæäûé èãðîê îòíûíå âñòàë
íà îäíó ñòóïåíü ñ àâòîðàìè
óðîâíåé, îí òâîðèò, âûäóìûâà-
åò è ïðîáóåò, ñîçäàâàÿ ñâîé
ñîáñòâåííûé ìèð, ðàññòàâëÿÿ
ìîíñòðîâ è êàïêàíû, ïðîäóìû-
âàÿ ïóòü, ïî êîòîðîìó ïðîéäåò
âðàã, è íàïðàâëÿÿ åãî â ëîâóø-
êè. Î, çà ýòî ìîæíî ïðîñòèòü
âñå, çà ýòî ìîæíî áûëî áû ïðî-
ñòèòü ëþáûå ïðåãðåøåíèÿ,
äàæå ôàòàëüíûå, åñëè áû îíè
áûëè!

ÀÛ˜¯‡ˇ ÏÌÓ„ÓÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÚÂÎ¸ÒÍ‡ˇ
Ë„‡ 1999 „Ó‰‡
¬Â·-Ò‡ÈÚ Ë„˚: www.wheeloftime.com
–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ: Legend Entertainment
»Á‰‡ÚÂÎ¸: GT Interactive
ƒ‡Ú‡ ÂÎËÁ‡: ‰ÂÍ‡·¸ 1999 „.

Wheel of Time, TheWheel of Time, TheWheel of Time, The

М
Íî, ê ñ÷àñòüþ, âñå ïîëó÷è-

ëîñü î÷åíü ãàðìîíè÷íî. Ïðå-
ãðåøåíèÿ îáíàðóæèëèñü òîëü-
êî ìåëêèå, ê ïðèìåðó, íåäîñòà-
òî÷íîå êîëè÷åñòâî óäà÷íûõ
ìåñò äëÿ  çàïðÿòûâàíèÿ ïå÷à-
òåé, íåêîòîðûé äèñáàëàíñ îðó-
æèÿ (âïðî÷åì, íå òàêîé óæ è
ñòðàøíûé, ïðîñòî íàäî ïðè-
âûêíóòü), íåïðèñïîñîáëåí-
íîñòü äëÿ èãðû áîëüøèìè êî-
ìàíäàìè èëè áîëüøèì èõ ÷èñ-
ëîì, îòñóòñòâèå íåâûäåëåííî-
ãî ñåðâåðà. È îíè, ýòè ìèëûå
ìåëî÷è, ïî÷åìó-òî ñîâåðøåííî
íå íàïðÿãàþò. Õîðîøàÿ èãðà —
ýòî õîðîøàÿ èãðà. È õîðîøèé
äåôìàò÷ — ýòî õîðîøèé äåô-
ìàò÷, êàê áû áàíàëüíî ýòî íè
çâó÷àëî.

Ñâåæàÿ ñòðóÿ â èçðÿäíî çàñ-
òîÿâøåìñÿ áîëîòå ìíîãîïîëüçî-
âàòåëüñêèõ èãð. Æäåì ïðîäîë-
æåíèÿ è âåðèì, ÷òî îíî íå çàñ-
òàâèò æäàòü äîëãî!
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íà÷àëà áûë àïðåëü.
Êðîõîòíàÿ, ïî÷òè íåâå-
ñîìàÿ äåìî-âåðñèÿ Wild
Metal Country ðàñïðîñò-
ðàíÿëàñü, êàê âèðóñ, ñî
ñòðàøíîé ñêîðîñòüþ. Ó
DMA Design òîãäà åùå
èìåëèñü çàñëóæèâàþ-
ùèå óâàæåíèÿ òðàäè-

öèè. Êòî áû ìîã ïîäóìàòü, ÷òî
ñëàâíàÿ èñòîðèÿ ìàñòåðîâ, ñî-
çäàâøèõ WMC è Tanktics, çà-
êîí÷èòñÿ áåçíàäåæíûì GTA2?
Ëåâàÿ ðåçüáà — ýòî ñâîáîäíûé
ïîèñê, ýòî óìåíèå äåëàòü ïî-
òðÿñàþùèå âåùè èç íåâîçìîæ-
íî óáîãîãî ìàòåðèàëà, è â DMA
êîãäà-òî âëàäåëè ýòèì èñêóñ-
ñòâîì â ñîâåðøåíñòâå. Åñëè
WMC è íå ñàìîå ñâîåîáû÷íîå
òâîðåíèå èç âñåõ, ïðåòåíäîâàâ-
øèõ íà âûñîêîå çâàíèå “Øòî-
ïîð ñíèçó-99”, òî, âî âñÿêîì
ñëó÷àå, ñàìîå ðîñêîøíîå.

Èãðóøå÷íûå òàíêè íà ôîíå
áåñêîíå÷íûõ õîëìîâ — ðàçâå ýòî
ïîâîä äëÿ ñ÷àñòüÿ? Íî â WMC
ëþáîé ñêðèíøîò ñòàíîâèëñÿ

ïðåêðàñíîé ïåéçàæíîé çàðèñîâ-
êîé, íàñòîëüêî êàðòèíêà áûëà
ïðî÷óâñòâîâàííîé è íàñûùåí-
íîé. ×óäîâèùíîå êîëè÷åñòâî äè-
÷àéøèõ îáúåêòîâ (êîòîðûå ëåò
äâàäöàòü íàçàä íàçâàëè áû ìàð-
ñèàíñêèìè, ëåò äåñÿòü — ïîòóñ-
òîðîííèìè, à ñåé÷àñ ïðîñòî ïà-
ðàíîèäàëüíî-ïñèõîäåëè÷åñêè-
ìè), íå òî ÷òîáû î÷åíü óæ äèêî
ðàçóêðàøåííûõ, íî ñ íåîòðàçè-
ìûì øàðìîì â ñâîåì êîíöåïòó-
àëüíîì äèçàéíå. Ãóñåíè÷íûå
êàïñóëîñîáèðàòåëè, ðàñêëàäíûå
ìàíèïóëÿòîðû-ìèíîìåòû, ïåðå-
äâèæíûå ïîìåõîïîñòàíîâùèêè,
ìíîãîñòâîëüíûå äâóõáàøåííûå
òàíêè — òåõíèêà WMC îïèñûâà-
åòñÿ ëèøü òàêèìè ìîíñòðóîçíû-
ìè ñëîâàìè-ãèáðèäàìè.

Êðàé íåïóãàíûõ áåçóìíûõ
èçîáðåòàòåëåé, ýéíøòåéíîâ-êó-
ëèáèíûõ ñ ìè÷óðèíñêèì óêëî-
íîì. Âñå, ÷òî áûëî ñäåëàíî â
WMC ñ äîñòóïíûìè ñðåäñòâàìè
ïåðåäâèæåíèÿ, îáðàçöîâî-ïîêà-
çàòåëüíî äëÿ ëåâîé ðåçüáû. Ìà-
ëûø “Ðîäðàííåð” ñ ðåçèíîâûì

øàðîì ïîä áðþõîì, “Ìàíòà” ñ
áàøíåé, âûäâèãàþùåéñÿ ââåðõ
ïðè ïîâîðîòå, îïðîâåðãàþùèé
áîëüøèíñòâî ôèçè÷åñêèõ çàêî-
íîâ “Ãåïàðä” è “Áóëüäîã”, íàïî-
ìèíàâøèé áû âñåì äåòñêèé
òðåõêîëåñíûé âåëîñèïåä, åñëè
áû òîëüêî ó äåòñêèõ òðåõêîëåñ-
íûõ âåëîñèïåäîâ áûëè ãóñåíè-
öû. Ïîäïðûãèâàþùèå, ñàìîíà-
âîäÿùèåñÿ, òåëåïîðòèðóþùèå-
ñÿ è ðàññûïàþùèåñÿ øðàïíå-
ëüþ ñíàðÿäû, ôåéåðâåðê òîí-
÷àéøèõ ñïåöýôôåêòîâ ñ áåçóï-
ðå÷íî ýôôåêòèâíûì äåéñòâèåì,
áåçóìíûå ìèíîìåòíûå íàõîäêè.
Ìóëüòèïëåéåð — ìèíèàòþðíàÿ
áèòâà ïîä Ïðîõîðîâêîé. Íèçêî
ïàðÿùèå ñòåðâÿòíèêè è “×èíó-
êè”, ñàìîïîäðûâû è ðèñêîâàí-
íûå âûâåðòû áàøåí ïðè ïîïûò-
êàõ ïåðåâåðíóòüñÿ. Ìàëåíüêèé
óþòíûé ñóìàñøåäøèé äîìèê.

Ãëóïàÿ öåëü, ñëàáî âûðàæåí-
íûå êàðòû, óñëîâíûå âðàãè. Ýòî
ìîæíî ñêàçàòü î WMC, ýòî ìîæ-
íî ñêàçàòü î ëþáîé àðêàäå, è,
âîçìîæíî, èìåííî êàê àðêàäà
WMC íå òàê óæ ñêàçî÷íî õîðî-
øà. Ìîæåò áûòü, êàê àðêàäå
WMC íå õâàòàåò äèíàìè÷íîñòè
(åå âïîëíå çàìåíÿåò àçàðò), äî-
ñòóïíîñòè (îñòàåòñÿ êóëüò), î÷å-
âèäíîñòè (íà ñàìîì äåëå, WMC
— ýêçèñòåíöèàëüíàÿ òðàãåäèÿ).
Ê òîìó æå WMC ïîæèðàåò âðå-
ìÿ, à ýòî îñíîâíîé îòëè÷èòåëü-
íûé ïðèçíàê èìåííî ëåâîé
ðåçüáû. Îíà ñòðàøíî ïðîæîð-

áúÿñíÿòü, ïî÷åìó èãðà
ïîïàëà â “Ëåâóþ ðåçüáó”,
— äåëî íå èç ïðîñòûõ. È
âîâñå íå ïîòîìó, ÷òî
òâîé ïîäîïå÷íûé — áà-
íàëüíàÿ çàóðÿäíîñòü.
Ñêîðåå íàîáîðîò — ÷åì
íåîáû÷íåå è ñâåæåå
èãðà, òåì òðóäíåå íàéòè

ê íåé ïîäõîä, ðàçëîæèòü ïî ïî-

ëî÷êàì âñå ñîñòàâëÿþùèå è âû-
äàòü: “Òî÷íî! Ðåçüáà ëåâàÿ, òà-
êîå-òî ìåñòî”. Ñàìè ïîäóìàéòå.

X — Beyond the Frontier
âñïûõíóë íà èãðîâîì íåáîñâî-
äå 99-ãî, êàê ÿðêàÿ Íîâàÿ, âåð-
íóâ íàì íàäåæäó íà âîçâðàùå-
íèå “Ýëèòû”. Îí îáîçíà÷èë êîå-
êàêèå ïóòè ðàçâèòèÿ, îòíÿë ó
ìíîæåñòâà õîðîøèõ è íè â ÷åì

íå ïîâèííûõ èãðîêîâ ìàññó âðå-
ìåíè è óëåòåë â Äàëüíèé êîñìîñ
— êîïèòü ýíåðãèþ. ×òîáû â áó-
äóùåì (íå òàêîì óæ è äàëåêîì)
ñòàòü Ñâåðõíîâîé. È îñëåïèòü
ñâîèì ñâåòîì åùå áîëüøåå êî-
ëè÷åñòâî ëþäåé.

Åãî ñîçäàòåëè íå ãîâîðèëè:
“Íàøà Âñåëåííàÿ — áåçãðàíè÷-
íà”. Îíè íå ïûòàëèñü ñîçäàòü
Èãðó Æèçíè, íå ïûòàëèñü åå ïî-
âòîðèòü, êàê áû ýòîãî íè õîòåëîñü
èãðîâîé îáùåñòâåííîñòè. Elite,
ïîÿâèñü îíà ñåé÷àñ â ñâîåì ïåð-
âîçäàííîì âèäå (íå ñ÷èòàÿ ãðà-
ôèêè, êîíå÷íî), ìîãëà áû ïîñòà-
âèòü ðåêîðä íèçêèõ ïðîäàæ. Ëþäè
èç Egosoft ïðîñòî ðåøèëè ñäåëàòü
õîðîøóþ èãðó, íå ðàññ÷èòûâàÿ íà
áîëüøåå. Ãðàìîòíûé è âûâåðåí-

íûé õîä, íå âûçûâàþùèé íè÷åãî,
êðîìå óâàæåíèÿ.

Òåïåðü îíè èçâåñòíû è çíàìå-
íèòû. Â X — BTF èãðàþò òûñÿ÷è
ëþäåé, ïîçàáûâ îáî âñåõ ÷àñòÿõ
“Ýëèòû” è ïðîâàëèâøåìñÿ
Battlecruiser. À ñîçäàòåëè, ïîëó-
÷èâ ñâîþ äîëþ ñëàâû è äåíåã
(êóäà æ áåç ïðåçðåííîé ìàòå-
ðèè), ìîãóò òèõî è íå òîðîïÿñü
äåëàòü Å¸, èãðó ñâîåé ìå÷òû.
Êòî èì ïîìåøàåò?

Ñîáñòâåííî, îò òåìû ÿ îòâëåê-
ñÿ. ×òî óæ òàêîãî “ëåâîãî” â
“Èêñå” (õîðîøèõ äðóçåé ìîæíî è
äàæå íóæíî íàçûâàòü èìåííî
òàê, ïî-ïðîñòîìó)? Ìíîãî ÷åãî.
Íî ñàìîå ãëàâíîå — ñîâåðøåí-
íî ÷óìîâîé ñïëàâ ýêøåíà è òîð-
ãîâëè. Òùàòåëüíî ïðîñ÷èòàííûé
ñïëàâ. Íè â êàêîé äðóãîé “ýëè-
òîïîäîáíîé” èãðå íå ïðèõîäè-
ëîñü òîðãîâàòü òàê (âíèìàíèå,
öèòàòà èç ðåöåíçèè) “äîëãî,
ìíîãî è ñî âêóñîì”. Âñå ñäåëà-

ÀÛ˜¯‡ˇ... „ÏÏ... ìÀÂ‚‡ˇ ÂÁ¸·‡î 1999 „Ó‰‡
¬Â·-Ò‡ÈÚ Ë„˚: www.dma.co.uk/out_now/

Wmc/wmc_index.htm
–‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ: DMA Design
»Á‰‡ÚÂÎ¸: Gremlin Interactive
ƒ‡Ú‡ ÂÎËÁ‡: Ï‡È 1999 „. (‰ÂÏÓ-‚ÂÒËˇ ‚˚¯Î‡

‚ ‡ÔÂÎÂ 1999 „.)
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С
ëèâà, îíà åñò âàøå âðåìÿ â íå-
èìîâåðíûõ êîëè÷åñòâàõ, îíà èì
äàâèòñÿ. Ìàé äåâÿíîñòî äåâÿòî-
ãî ãîäà îêàçàëñÿ íàìíîãî êîðî-
÷å, êîãäà ïîÿâèëèñü ýòè ïðîêëÿ-
òûå ñèëîâûå ëèíèè è ïîñòàíîâ-
ùèêè ïîìåõ, è ïîëîâèíó êàïñóë
ïðèõîäèëîñü èñêàòü íàóãàä, à
äðóãóþ ïîëîâèíó — âûáèâàòü
ïðèöåëüíûì îãíåì ñïåöèàëüíî
ïðåäíàçíà÷åííûìè äàëüíîáîé-
íûìè íèçêîëåòÿùèìè ñíàðÿäà-
ìè. Ýòî áûë ïóòü ÷åðåç ïóñòû-
íþ, êîãäà íå îùóùàåòñÿ âðåìÿ,
êîãäà åñòü òîëüêî äîðîãà äî ãî-
ðèçîíòà, çà êîòîðûì — åùå îäèí
ãîðèçîíò.

Ñòðîéíûìè ðÿäàìè øëè òàí-
êè-êàìèêàäçå, ïåðåâîðà÷èâàÿñü
êâåðõó ãóñåíèöàìè â àíòèãðàâè-
òàöèîííûõ ëîâóøêàõ. Èç êîíòåé-
íåðîâ ñ êàïñóëàìè íà êàðòå
ñêëàäûâàëèñü ãèïíîòè÷åñêèå
ìåðöàþùèå óçîðû, áîåïðèïàñîâ
âå÷íî íå õâàòàëî, à âåðíûé
“Ðîäðàííåð” âñå êîëåñèë è êî-
ëåñèë â ïûëè, îò äþíû ê äþíå,
îò õîëìà ê õîëìó. WMC ïîäàðè-
ëà íàì âîñòîðã, è ìîæíî ëè âè-
íèòü åå çà òî, ÷òî â ìàå äåâÿíî-
ñòî äåâÿòîãî îñòàëîñü âñåãî
ñåìü äíåé?
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Р
àëëèéíûå ñèìóëÿòîðû
âñåãäà áûëè èãðàìè íà
ãðàíè. Íà ãðàíè æàíðà, íà
ãðàíè íåðâîâ. Îíè òðåáó-
þò ãîðàçäî áîëüøåé êîí-
öåíòðàöèè, ÷åì ëþáàÿ
äðóãàÿ èãðà, êðîìå, áûòü
ìîæåò, ñòîëü ãîðÿ÷î îáî-
æàåìîãî ðåäàêöèåé àð-

êàíîèäà (ìû ñòàðàåìñÿ ñæèãàòü
ñâîè íåðâíûå êëåòêè ñ ìàêñè-
ìàëüíî âîçìîæíîé ñêîðîñòüþ).
Òåìïû ïðîèñõîäÿùåãî íà ýêðà-
íå ñîâåðøåííî áåçóìíû. Ïî
ñðàâíåíèþ ñ ðàëëèéíûì ëþáîé
äðóãîé àâòîñèìóëÿòîð êàæåòñÿ
ëåãêîé óâåñåëèòåëüíîé ïðîãóë-
êîé ïî àâòîáàíó.

Ëþáîâü ê ïîäîáíîãî ðîäà
óâåñåëåíèÿì ïîÿâëÿåòñÿ âíå-
çàïíî è ñèëüíî ñìàõèâàåò íà
ñíåæíóþ ëàâèíó áëèç ëûæíîãî
òóðèñòè÷åñêîãî êóðîðòà. Íåêî-
òîðîå âðåìÿ âû óâëå÷åííî ðàç-
ãëÿäûâàåòå ïîòðÿñàþùèå ïåé-
çàæè ïî îáå ñòîðîíû îò äîðîãè,
à çàòåì âàñ íàêðûâàåò. Âçãëÿä
ôèêñèðóåòñÿ â îäíîé òî÷êå, íà
óçåíüêîì ó÷àñòêå òðàññû â íå-
ñêîëüêèõ äåñÿòêàõ ìåòðîâ ïå-
ðåä êàïîòîì àâòîìîáèëÿ, è íå
îòðûâàåòñÿ îò íåå íà ïðîòÿæå-
íèè äåñÿòè-ïÿòíàäöàòè ìèíóò
(ïîïðîáóéòå ïîòðåíèðîâàòüñÿ
íà áëèæàéøåé ñòåíêå, è âû
ïîéìåòå, êàê ýòî íåïðîñòî).

Ïîñëå íåñêîëüêèõ ñêîðîñòíûõ
ó÷àñòêîâ ïîðòèòñÿ çðåíèå,
óõóäøàåòñÿ íàñòðîåíèå, à ìà-
øèíà âîîáùå ïðèõîäèò â ïîë-
íóþ íåãîäíîñòü. Íî îòîðâàòüñÿ
ñîâåðøåííî íåâîçìîæíî.
“×åìïèîíàò Ðàëëè” îáëàäàåò
âîèñòèíó ìàãè÷åñêîé ñïîñîáíî-
ñòüþ ê ãèïíîçó.

×åì æå î÷åðåäíîé ðåëèç íà-
øåãî “Ðàëëè” îòëè÷àåòñÿ îò ñâî-
èõ ïðåäøåñòâåííèêîâ? ß áû ñêà-
çàë, ñòåðâîçíîñòüþ — â õîðî-
øåì, êðåïêîì, ñìûñëå ýòîãî ñëî-
âà. Ýòàïû çà÷àñòóþ çóáîäðîáè-
òåëüíû. Åùå áîëåå ñëîæíàÿ ñè-
ñòåìà ïîëîìîê ñïîñîáíà äîâåñ-
òè âàñ äî ñàìîé íàñòîÿùåé èñ-
òåðèêè. Êîãäà íà÷èíàåò çàïàäàòü
îäíà èç ïåðåäà÷, êîãäà ïåðåãðå-
âàåòñÿ äâèãàòåëü è ïàð ñîêðàùà-
åò îáçîð äî ìèíèìóìà, êîãäà ðó-
ëåâîå âäðóã îòêàçûâàåòñÿ ïîä-
÷èíÿòüñÿ, ãäå-òî ãëóáîêî âíóòðè
âîëíîé âñòàåò ëþòàÿ íåíàâèñòü
ê ðàëëèéíîìó ðåìåñëó.

Âîò ïî÷åìó .EXE íàçûâàåò
“×åìïèîíàò Ðàëëè Mobil 1” íà-
ñòîÿùèì — ëó÷øèì — ñèìóëÿ-

òîðîì 1999 ãîäà. Íå èç-çà êðà-
ñèâîé ãðàôèêè (à îíà âåëèêî-
ëåïíà, ïîâåðüòå!) èëè êîìïëåê-
ñíîé ìîäåëè ïîâðåæäåíèé êóçî-
âà àâòîìîáèëÿ (òàêîãî ïðàçäíè-
êà ìû íå âèäåëè ñî âðåìåí, ïðî-
ñòèòå, Carmageddon). Ñèìóëÿòîð
ñ äîáðûì èìåíåì “×ÐÌ1” çàñëó-
æèâàåò íàøå ìàçîõèñòè÷åñêîå
îäîáðåíèå ãëóáèíîé ñâîåãî ðå-
àëèçìà, ñèëîé, ñ êîòîðîé êàêîå-
òî ýëåìåíòàðíîå êîìïüþòåðíîå
ðàçâëå÷åíèå äåéñòâóåò íà ÷åëî-
âå÷åñêîå ïîäñîçíàíèå è çàñòàâ-
ëÿåò âàñ ïåðåæèâàòü è êîíöåíò-
ðèðîâàòüñÿ òàê, áóäòî âû äåé-
ñòâèòåëüíî ó÷àñòâóåòå â ãðÿç-
íûõ îïàñíûõ ìóæñêèõ èãðèùàõ,
íàçûâàåìûõ ðàëëè. Íå âåðèòå?
Ïîèíòåðåñóéòåñü, ñêîëüêî ÷åëî-
âåê ïî-ãèá-ëî â õîäå “Ïàðèæ-
Äàêêàð-99”.

Александр ВЕРШИНИН

íî äëÿ òîðãîâëè è ðàäè íåå —
ôàáðèêè, çàâîäû, òðàíñïîðòíûå
êîðàáëè, îõðàíà... Ýòî âàì íå
Elite ñ åå “òóäà-ñþäà-îáðàòíî-
êóïè-ïðîäàé”.

È íàðÿäó ñ ýòèì — ïîñòîÿí-
íàÿ è æåñòîêàÿ áîðüáà çà âûæè-
âàíèå, ïðîäâèæåíèå ïî ñþæåò-

íîé ëèíèè (åñëè ïîæåëàåòå, êî-
íå÷íî), óñòàíîâëåíèå õîðîøèõ,
ïëîõèõ èëè ïðîñòî óæàñíûõ îò-
íîøåíèé ñ îáèòàþùèìè â ýòîé
ãàëàêòèêå ðàñàìè. Íåïëîõîé
êîêòåéëü÷èê, âåðíî? ß áû ñêà-

çàë, “îáîðîòîâ” ýäàê íà 90, íå
ìåíüøå. Ïðîùå ãîâîðÿ (è
îáúÿñíÿÿ ìåñòî “Èêñà” â íîìè-
íàöèè “Ëåâàÿ ðåçüáà”) — âñå ýòî
ìû óæå âèäåëè, íî íå â òàêèõ
ïðîïîðöèÿõ è íå ñòîëü áîäðÿ-
ùèì. Íå òàê õîðîøî âçáîëòàí-
íûì, åñëè õîòèòå.

À òåïåðü äàâàéòå ñêàæåì íå-
ñêîëüêî ñëîâ î ñèìóëÿòîðíîé
íîìèíàöèè. ×òî åñòü “êîñìè÷åñ-
êèé ñèìóëÿòîð”? Ðàçîáðàâøèñü
ñ “Ëåâîé ðåçüáîé”, ïîíèìàåøü
ýòî âïîëíå îò÷åòëèâî.

Èãðû “ïðî êîñìîñ” äåëÿòñÿ íà
òðè ïîäâèäà: ñòðåëÿëêè, ñòðàòå-
ãèè è... òî÷íî, ñèìóëÿòîðû. Êâå-
ñòû è ÐÏÃ òðîãàòü íå áóäåì —
ýòè æàíðû íà ïîäâèäû ïðàêòè-
÷åñêè íå äðîáÿòñÿ. Óæ ïî êðàé-
íåé ìåðå íå íà êîñìè÷åñêèå.

Èòàê, áóäåì äåéñòâîâàòü ìå-
òîäîì èñêëþ÷åíèÿ. ßâëÿåòñÿ ëè
“Èêñ” ñòðåëÿëêîé? Áîæå óïàñè.
Ïðîöåíò àêòèâíûõ äåéñòâèé ñ
óíè÷òîæåíèåì âðàæäåáíî íà-
ñòðîåííûõ ëè÷íîñòåé ðåäêî ó
êîãî ïåðåâàëèâàåò çà “ïîëòèí-
íèê”. Äà, êðàñèâî, ýôôåêòíî,
âçðûâû, âñå äåëà... Íî íå â ýòîì
ñóòü “Èêñà”. Çà ïðèìåðàìè ÷èñ-
òîêðîâíûõ “êîñìîñòðåëÿëîê” ïî-
ïðîøó ê Ìàññå Ñêàðó — îí ýòî
äåëî çíàåò è ëþáèò.

Äàëåå. Óæ íå èç ãëîáàëüíûõ
ëè êîñìè÷åñêèõ ñòðàòåãèé ðàñ-
òóò íîãè íàøåãî èññëåäóåìîãî?
Êðàéíå ñîìíèòåëüíî. Õîòÿ áû
èç-çà îòñóòñòâèÿ ðàìî÷åê, áåç
êîòîðûõ íå ìîãóò æèòü ãîñïîäà
ÎÌÕ è Îì. Òîðãîâëÿ, êîíå÷íî,
åñòü, äà è îò ðåñóðñîâ íèêóäà íå
äåòüñÿ, îäíàêî... Ïîêàæèòå ìíå
÷åëîâåêà, êîòîðûé íàçîâåò “Èêñ”
ñòðàòåãèåé? ×òî, íàøåëñÿ? Â
äóðäîì, áàòåíüêà! Ãîäèêîâ íà
äåñÿòü, ïîêà íå ïðèäåòå â ñåáÿ!

Âîò è ïîëó÷àåòñÿ, ÷òî X — ñà-
ìûé íàñòîÿùèé ñèì, ðàçâå ÷òî

â íåñêîëüêî ðàñøèðåííîì ïî-
íèìàíèè. Ïðî ðåàëèñòè÷íîñòü
óïðàâëåíèÿ ãîâîðèòü íå ïðèõî-
äèòñÿ, èáî êîñìîñ — øòóêà íå-
èçâåäàííàÿ, ìàëî ëè ÷òî òàì
ìîæåò ïðîèñõîäèòü? Òóò äåëî,
ñêîðåå, â óäîáñòâå, ÷òî ñîçäà-
òåëÿì èãðû óäàëîñü íà ñëàâó. Òî
åñòü óäîáíî è íå ðåæåò ãëàçà
ïðèìèòèâèçìîì.

Êñòàòè, êàê îäèí èç àðãó-
ìåíòîâ — äîâîëüíî ðåàëèñ-
òè÷íàÿ (íî, ÷åðò âîçüìè, íå-
ïðèÿòíàÿ) ñèñòåìà îòíîøåíèé
“îðóæèå—çàùèòà”. Ñëàáåíü-
êèì ëàçåðîì ìîæíî ïîëäíÿ
ïûòàòüñÿ ñíÿòü ìîùíûé ýíåð-
ãîùèò, êîòîðûé ìåäëåííî, íî
âåðíî âîññòàíàâëèâàåò óòðà-
÷åííóþ òîëüêî ÷òî ýíåðãèþ.
Ëîãèêà ïðèñóòñòâóåò? Íåñîì-
íåííî. Âîò òîëüêî æèòü îò ýòî-
ãî íå ëåã÷å.

Âïðî÷åì, ÷òî ýòî ÿ îïðàâäû-
âàþñü? Òî, ÷òî “Èêñ” íå îòíîñèò-
ñÿ ê àðêàäàì, âèäíî è áåç î÷êîâ.
Çíà÷èò — ñèìóëÿòîð. È çíà÷èò —
òðåòüå ìåñòî (íå óñòóïèòü äîðî-
ãó ÒÀÊÈÌ ìîíñòðàì — ýòî, ïðà-
âî, áûëî áû íàãëîñòüþ). Â êîí-
öå êîíöîâ, ðàç Õîðíåò ïðîïóñòèë
èãðó â ñâîþ òåòðàäêó — çíà÷èò,
çà äåëî?
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 � Shogun: Total War (äåìî-âåðñèÿ)

Еще сакеЕще сакеЕще саке

ÓÌ·‡Ì‚‡, ¿Ì‰ÊËÌ-Ò‡Ì. ó ÿÂÎÂÒÚ ¯ÂÎ-
Í‡, ÌÂ‚Ì‡ˇ ‰ÓÊ¸ ‚ „ÓÎÓÒÂ. ¬ÓÁÏÓÊÌÓ,
ÓÚ ‚ÂÚ‡ ó ÔÓ ‚Â˜Â‡Ï Ò ÏÓˇ ‰ÛÎ ıÓ-
ÎÓ‰Ì˚È ‚ÂÚÂ. fl ÔÓÚÓÓÔËÎÒˇ ‚ÓÈÚË.

ó  ÓÌ·‡Ì‚‡, Ã‡ËÍÓ-Ò‡Ì.
Õ‡Ï‡Â ‚‡Ú‡ÒË-‚‡, Ã‡ËÍÓ-
Ò‡Ì? ¿ı, ‚‡Ú‡ÒË ≈ÍË-ˇ... ≈ÍË-
ˇ. ó fl ÓÔˇÚ¸ Á‡·˚Î Á‡ı‚‡-
ÚËÚ¸ Ò‚ÓÈ MP3-ÔÎÂÈÂ.

ó ÕÂ ıÓÚËÚÂ ÎË ˜‡˛? »ÎË,
ÏÓÊÂÚ ·˚Ú¸, Ò‡ÍÂ? ¬‡ÌÌÛ?
¬Ó‰‡ „Óˇ˜‡ˇ. ó Ã‡ËÍÓ ÌÂ‚ÌÓ Á‡ÒÏÂˇÎ‡Ò¸, ÒÏÛ-
˘‡ˇÒ¸ ÓÚ ÏÓÂ„Ó ‚Á„Îˇ‰‡. ó ¡‡ÌÌ˚È ‰ÓÏËÍ Â˘Â ÌÂ
ÓÚ‰ÂÎ‡Ì, ÌÓ Ï˚ Ì‡‰ÂÂÏÒˇ, ˜ÚÓ ‚‡Ï ·Û‰ÂÚ Û‰Ó·ÌÓ.

ó —‡ÍÂ, ÔÓÊ‡ÎÛÈÒÚ‡. ƒÎˇ Ì‡˜‡Î‡ ÌÂÏÌÓ„Ó Ò‡ÍÂ,
Ã‡ËÍÓ-Ò‡Ì. ¿ ÔÓÚÓÏ ‚‡ÌÌÛ...

fl Ì‡Ê‡Î Ì‡ ÒÔÛÒÍ, Ë ‚ÒÂ Á‡ÍÛÊËÎÓÒ¸. ¿ÌÓÎ¸‰
ÿ‚‡ˆÂÌÂ„„Â, ‚ÂÒ¸ ‚ ÍÓ‚Ë, Á‡Ó‡Î ÏÌÂ ÔˇÏÓ ‚

К
Îëåã ÕÀÆÈÍÑÊÈÉ

Çíàåòå ëè âû, ÷òî ê ñûðîé ðûáå ìîæíî ïðèâûêíóòü óæå íà
ïÿòûé äåíü? Ãëàâíîå — ïèòü êàê ìîæíî áîëüøå ñàêå è
ðåãóëÿðíî ïðèíèìàòü ãîðÿ÷èå âàííû. Êðîìå òîãî, äåìî-
âåðñèþ Shogun: Total War ìîæíî èñïîëüçîâàòü â êà÷åñòâå
ñèëüíîãî àíòèáèîòèêà.

Íà÷íèòå ÷òåíèå
ñ ýòîé çàìåòêè!

Shogun: Total War — одна из
самых ожидаемых стратеги�
ческих игр этого года, нако�
нец�то “приоткрыла” свое
раскосое личико. EA и
Creative Assembly, после по�
рядком затянувшейся пау�
зы, выпустили демо�версию.

ÎËˆÓ: ì“˚ ÌÂ ‰ÓÒÚÓËÌ ÒÂÔÛÍÍË, ÌË˜ÚÓÊÌ˚È ˜Â‚¸!
œÓÎÌÓ˜¸ ˜ÂÂÁ ‰‚Â ÏËÌÛÚ˚!î —Í‡Á‡Ú¸, ˜ÚÓ ˇ ·˚Î
ì‚ÓÁÏÛ˘ÂÌî ó ÌÂ ÒÍ‡Á‡Ú¸ ÌË˜Â„Ó. ◊ÚÓ Á‡ ÙË„Ìˇ?
ì ‡ÍÓ„Ó ıÂÌ‡ Ú˚ ‰ÂÎ‡Â¯¸ ‚ ÏÓÂÏ ÙËÎ¸ÏÂ?!î ¿-
ÌÓÎ¸‰ ÒÓ·‡ÎÒˇ ÓÚ‚ÂÚËÚ¸, ÌÓ ÚÛÚ Ã‡ËÍÓ ı‚‡ÚËÎ‡
Â„Ó ‚ÂÌËÍÓÏ ÔÓ „ÓÎÓ‚Â... Ë ˇ ÔÓÒÌÛÎÒˇ.

Ухо Õ‡ ÎÂ‚ÓÈ ˘ÂÍÂ ·˚ÎÓ
Ì‡ÔËÒ‡ÌÓ ìÙ˚‚‡î, Ì‡ Ô‡‚ÓÈ
ó ìÓÎ‰Êî. ”ıÓ ÔËÓ·ÂÎÓ
ÙÓÏÛ ÍÎ‡‚Ë¯Ë ì˝ÌÚÂî.
ŒÒÚ‡ÚÍË ì¿Î¸Ú‡ –ËÍ‡î ‡ÒÒ˚-
Ô‡Ì˚ Ì‡ ÔÓÎÛ. ¬ ÔÓÒÎÂ‰ÌÂÂ

‚ÂÏˇ ˇ ÔÂÂÒÚ‡Î ‡Á·‡‚ÎˇÚ¸ ÍÓÙÂ ‚Ó‰ÓÈ ó
ÒÎË¯ÍÓÏ ÏÌÓ„Ó ‚ÓÁÌË.

◊ÚÓ ÂÒÚ¸ ì—Â„ÛÌî
ƒÎˇ ÚÂı, ÍÚÓ ÌÂ ‚ ÍÛÒÂ, Shogun ó ̋ ÚÓ ÏÌÓ-
„ÓÓ·Â˘‡˛˘ËÈ ÒËÌÚÂÁ ÍÎ‡ÒÒË˜ÂÒÍÓÈ ÔÓıÓ‰Ó-
‚ÓÈ ÒÚ‡ÚÂ„ËË, ÒÓ ‚ÒÂÏË ÔÓÎ‡„‡˛˘ËÏËÒˇ
‡ÚË·ÛÚ‡ÏË (˝ÍÓÌÓÏËÍ‡, ‰ËÔÎÓÏ‡ÚËˇ, ‰ÂÂ-
‚Ó Ì‡ÛÍ, ÒÂÍÂÚÌ˚Â ÓÔÂ‡ˆËË Ë ÙÎ‡ÊÍË Ì‡
Í‡ÚÂ) Ë ÒÚ‡ÚÂ„ËË ‚ Â‡Î¸ÌÓÏ ‚ÂÏÂÌË
ÛÓ‚Ìˇ Myth Ë Dark Omen.

œÓıÓ‰Ó‚˚Â ÒÚ‡ÚÂ„ËË ìÒÚ‡ÓÈ Á‡Í‡ÎÍËî ‚ÒÂ
Â˘Â ÔÓÔÛÎˇÌ˚, ÌÓ Ëı ‡Û‰ËÚÓËˇ ÌÂ Ò‡‚-
ÌËÚÒˇ Ò ÏËÎÎËÓÌÌÓÈ ‡ÏËÂÈ Ù‡Ì‡ÚÓ‚ RTS.
”ÒÚ‡Â‚¯ËÈ ËÌÚÂÙÂÈÒ ÛÔ‡‚ÎÂÌËˇ Ë Ó·˘ËÈ
ì‚ÓÁ‡ÒÚî Ò‡ÏÓÈ Ë„Ó‚ÓÈ ÍÓÌˆÂÔˆËË ‰‡˛Ú Ó
ÒÂ·Â ÁÌ‡Ú¸. — ‰Û„ÓÈ ÒÚÓÓÌ˚, ÍÚÓ ËÁ Ì‡Ò,
ÔÓ‚Ó‰ˇ ‰ÌË Ì‡ÔÓÎÂÚ Á‡ Ú‡ÍËÏË ¯Â‰Â‚‡-
ÏË, Í‡Í Myth Ë Dark Omen, ÌÂ ÏÂ˜Ú‡Î ì‡Ò-
¯ËËÚ¸î Ë„Û ó ‰Ó·‡‚ËÚ¸ ˝ÍÓÌÓÏËÍÛ, Ì‡-
ÛÍÛ, ‡ „Î‡‚ÌÓÂ ó ÒÎÛ˜‡ÈÌ˚Â ÏËÒÒËË Ë ÌÂ-
ÎËÌÂÈÌ˚È Ò˛ÊÂÚ?

 ‡ÊÂÚÒˇ, Ì‡¯Ë ÏÓÎËÚ‚˚ ÛÒÎ˚¯‡Ì˚. ¬
Shogun (ÔÓ-ÛÒÒÍË ̃ ËÚ‡ÂÚÒˇ Í‡Í ì—Â„ÛÌî) Ï˚
‚ÒÂÎˇÂÏÒˇ ‚ Ó‰ÌÓ„Ó ËÁ ˇÔÓÌÒÍËı ÙÂÓ‰‡ÎÓ‚
(Ëı Ú‡Ï Ì‡Á˚‚‡˛Ú ƒ‡ÈÏ¸Â) Ë ‚Â‰ÂÏ ·Ó¸·Û
Ò ‰Û„ËÏË ˇÔÓÌÒÍËÏË ÙÂÓ‰‡Î‡ÏË Á‡ Ô‡‚Ó
ÒÚ‡Ú¸ Ò‡Ï˚Ï „Î‡‚Ì˚Ï ̌ ÔÓÌÒÍËÏ ÙÂÓ‰‡ÎÓÏ
ó ÒÓ·ÒÚ‚ÂÌÌÓ —Â„ÛÌÓÏ. ◊ÂÁ‚˚˜‡ÈÌÓ Â-
ÍÓÏÂÌ‰Û˛ ‚ÁˇÚ¸ ‚ ·ÎËÊ‡È¯ÂÈ ·Ë·ÎËÓÚÂÍÂ
ÚÂıÚÓÏÌËÍ ƒÊÂÈÏÒ‡  Î‡‚ÂÎÎ‡ Ò Ó‰ÌÓËÏÂÌ-
Ì˚Ï Ì‡Á‚‡ÌËÂÏ ó ̋ ÚÓ ‰ÂÈÒÚ‚ËÚÂÎ¸ÌÓ ËÌÚÂ-
ÂÒÌÓÂ ˜ÚÂÌËÂ Í ÏÓÏÂÌÚÛ ‚˚ıÓ‰‡ Ë„˚ Ò‰Â-
Î‡ÂÚ ËÁ ‚‡Ò ÔÓÙÂÒÒËÓÌ‡ÎÓ‚ ÔÓ ˇÔÓÌÒÍÓÏÛ
ÒÂ‰ÌÂ‚ÂÍÓ‚¸˛.

”‚˚ Ë ‡ı, ÌÓ ‚ ‰ÂÏÓ-‚ÂÒËË ÒÚ‡ÚÂ„Ë˜ÂÒ-
Í‡ˇ ̃ ‡ÒÚ¸ ÓÚÒÛÚÒÚ‚ÛÂÚ, Í‡Í ÍÎ‡ÒÒ. ƒÂÒˇÚÓÍ ÚÂ-
ÌËÓ‚Ó˜Ì˚ı ÏËÒÒËÈ (ÔÓÒÎÂ‰Ìˇˇ ËÁ ÍÓÚÓ˚ı,
ÍÒÚ‡ÚË, ‚ÂÒ¸Ï‡ ÍÂÔÍËÈ ÓÂ¯ÂÍ!) Ë ÌÂ·ÓÎ¸-
¯ÓÈ ÓÎËÍ ìÓ ·Û‰Û˘ÂÏî ó ̋ ÚÓ ‚ÒÂ, ̃ ÚÓ ÔÂ‰-
ÎÓÊËÎË Ì‡Ï ËÁ‰‡ÚÂÎË. ¬ÔÓ˜ÂÏ, ‰Îˇ ÔÂ‚Ó-
„Ó ‡Á‡ ‚ÔÓÎÌÂ ‰ÓÒÚ‡ÚÓ˜ÌÓ.

Ã‡Ò¯Ú‡·, „‡ÙËÍ‡ Ë Á‚ÛÍ
œÂ‚ÓÂ, ˜ÚÓ ÓÚÎË˜‡ÂÚ Ú‡ÍÚË˜ÂÒÍÛ˛ ˜‡ÒÚ¸
Shogun ÓÚ Myth Ë Dark Omen, ̋ ÚÓ Ï‡Ò¯Ú‡· �

��JPEG image 1024x768 pixels — EXE.

В последнее
время я перестал

разбавлять кофе водой —
слишком много возни.
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Камера парит на высоте птичьего полета над
роскошными 3D�ландшафтами...
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ОсобенностиОсобенностиОсобенностиОсобенностиОсобенности
»„‡ ‚ÒÂ Â˘Â Ì‡ıÓ‰ËÚÒˇ ‚ ‡Î¸Ù‡-ÒÚ‡‰ËË, ‡
ÁÌ‡˜ËÚ, ÙÓÏ‡Î¸ÌÓ Ï˚ ÌÂ ËÏÂÂÏ Ô‡‚‡
ÔË‰‡Ú¸Òˇ ÌË Í ·‡Î‡ÌÒÛ ÒËÎ, ÌË Í
ËÌÚÂÙÂÈÒÛ ÛÔ‡‚ÎÂÌËˇ, ÌË ‰‡ÊÂ Í
ÒËÒÚÂÏÌ˚Ï ÚÂ·Ó‚‡ÌËˇÏ.

Сайт игрыСайт игрыСайт игрыСайт игрыСайт игры
www.totalwar.com

”‚˚ Ë ‡ı, ÌÓ ‚ ‰ÂÏÓ-‚ÂÒËË ÒÚ‡ÚÂ„Ë˜ÂÒÍ‡ˇ
˜‡ÒÚ¸ ÓÚÒÛÚÒÚ‚ÛÂÚ, Í‡Í ÍÎ‡ÒÒ. ƒÂÒˇÚÓÍ ÚÂÌË-
Ó‚Ó˜Ì˚ı ÏËÒÒËÈ (ÔÓÒÎÂ‰Ìˇˇ ËÁ ÍÓÚÓ˚ı,
ÍÒÚ‡ÚË, ‚ÂÒ¸Ï‡ ÍÂÔÍËÈ ÓÂ¯ÂÍ!) Ë ÌÂ·ÓÎ¸-
¯ÓÈ ÓÎËÍ ìÓ ·Û‰Û˘ÂÏî ó ˝ÚÓ ‚ÒÂ, ˜ÚÓ ÔÂ‰-
ÎÓÊËÎË Ì‡Ï ËÁ‰‡ÚÂÎË.
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Р —ËÌÚÂÁ ÍÎ‡ÒÒË˜ÂÒÍÓÈ ÔÓıÓ‰Ó‚ÓÈ ÒÚ‡ÚÂ„ËË
Ë ÒÚ‡ÚÂ„ËË ‚ Â‡Î¸ÌÓÏ ‚ÂÏÂÌË ÛÓ‚Ìˇ
Myth Ë Dark Omen

√Î‡‚ÌÓÂ ó ÌÂ ÔÓÓÚ¸ „Óˇ˜ÍÛ. œÓ„ÂÒÒ Ì‡ÎËˆÓ
ó ÏÂÌˇ Û·Ë‚‡˛Ú ÌÂ ˜ÂÂÁ Ó‰ÌÛ ÏËÌÛÚÛ, ‡ ˜ÂÂÁ
‰‚Â. fl Â˘Â ‡Á ‚Á„ÎˇÌÛÎ Ì‡ Í‡‡Ì‰‡¯Ì˚È ËÒÛÌÓÍ.

 ÓÔÂÈ˘ËÍË ÔÓÚË‚ Í‡‚‡ÎÂËË.  ‡‚‡ÎÂËˇ ÔÓ-
ÚË‚ ÎÛ˜ÌËÍÓ‚. ÀÛ˜ÌËÍË ÔÓÚË‚ ÍÓÔÂÈ˘ËÍÓ‚.  Ó-
ÔÂÈ˘ËÍË... ÔÓÚË‚ Í‡‚‡ÎÂËË... «‡ÏÍÌÛÚ˚È ÍÛ„.
—ÏÓ„Û ÎË ˇ ‚˚·‡Ú¸Òˇ ËÁ ÌÂ„Ó?

»ÎË ÏÌÂ ÔË‰ÂÚÒˇ ‚Â˜ÌÓ ‚˚ÒÎÛ¯Ë‚‡Ú¸ „ÎÛ·ÓÍÓ-
Ï˚ÒÎÂÌÌ˚Â ÒÓ‚ÂÚ˚ ‰‡‚ÌÓ ÛÏÂ¯Ëı ÔÓÎÍÓ‚Ó‰ˆÂ‚
ÔÓ‰ ÌÂÊÌ˚Â ÚÂÎË ÙÎÂÈÚ˚, ‚ ·ÂÒÒËÎ¸ÌÓÈ ˇÓÒÚË
Ì‡·Î˛‰‡ˇ, Í‡Í ÓÒÚ‡ÚÍË ÏÓÂÈ ÌÂÍÓ„‰‡ ‚ÂÎËÍÓÈ ‡-
ÏËË ‡Á·Â„‡˛ÚÒˇ ÔÓ ‰ÓÎËÌ‡Ï Ë ‚Á„Ó¸ˇÏ Ó‰ÌÓÈ
flÔÓÌËË?  Û‰‡ ‚˚ ·ÂÊËÚÂ, ÏÓË Ï‡ÎÂÌ¸ÍËÂ ËÒÓ-
‚‡ÌÌ˚Â ̃ ÂÎÓ‚Â˜ÍË? Õ‡ÒÚÓˇ˘ËÈ Ò‡ÏÛ‡È ÔÓ˜ÚÂÚ Á‡
‚˚Ò¯Û˛ ˜ÂÒÚ¸ ÔÓ„Ë·ÌÛÚ¸ ‚ ·Ó˛ Á‡ Ò‚ÓÂ„Ó √ÓÒÔÓ-
‰ËÌ‡, Ë ÔÎ‡Ú‡ Á‡ ÚÛÒÓÒÚ¸ Á‰ÂÒ¸ ÚÓÎ¸ÍÓ Ó‰Ì‡ ó
‚Â˜Ì˚È ÔÓÁÓ Ë ÒÏÂÚ¸. ƒ‡ÊÂ ÂÒÎË ̋ ÚÓÚ √ÓÒÔÓ‰ËÌ
ó ÒÓ‚Â¯ÂÌÌ˚È ÚÛÔËˆ‡, ÌÂ ÒÔÓÒÓ·Ì˚È Á‡ÔÓÏÌËÚ¸
ÚË ÔÓÒÚ˚ı Ô‡‚ËÎ‡ Ë ‰ÂÒˇÚ¸ ÌÂÒÎÓÊÌ˚ı ÍÎ‡‚Ë¯.
ƒ‡ÊÂ ÂÒÎË ˝ÚÓÚ ÚÛÔËˆ‡ ó ÚËÔ‡ Â‰‡ÍÚÓ ÒÚ‡ÚÂ-
„Ë˜ÂÒÍÓ„Ó ÓÚ‰ÂÎ‡ ÔÓÔÛÎˇÌÓ„Ó ÊÛÌ‡Î‡ Game.EXE.

1 Shogun: Total War, Ó‰Ì‡ ËÁ Ò‡Ï˚ı ‚ÂÎËÍËı ÒÚ‡ÚÂ-
„Ë˜ÂÒÍËı Ë„ ·Û‰Û˘Â„Ó, ÔÂ‚‡ÚËÎ‡Ò¸ ‚ ÍÎ‡ÒÒË˜ÂÒ-
ÍËÈ ‰ÓÎ„ÓÒÚÓÈ. ≈Â Ò‡‚ÌË‚‡ÎË Ò Myth Ë Warhammer:
Dark Omen, ‚ÏÂÒÚÂ Ò Braveheart Ì‡Á˚‚‡ÎË ìËÁ·‡‚ËÚÂ-
ÎˇÏË ÒÚ‡ÚÂ„Ë˜ÂÒÍÓ„Ó Ê‡Ì‡î, ÔÓÚÓÏ Braveheart ËÁ
ÒÔËÒÍ‡ ‚˚˜ÂÍÌÛÎË (·˚Î ·ÓÎ¸¯ÓÈ ÒÍ‡Ì‰‡Î), ‡ Á‡ÚÂÏ
‚ ÒÛÂÚÂ ÔÓÚÂˇÎË Ë Ò‡Ï ÒÔËÒÓÍ. ì—Â„ÛÌî ÓÒÚ‡ÎÒˇ ‚
Ó‰ËÌÓ˜ÂÒÚ‚Â ó ‚ÒÂÏË Á‡·˚Ú˚È Ë ÛÊÂ ÌÂ ÒÚÓÎ¸ ÊÂ-
Î‡ÌÌ˚È, Í‡Í ‚ ÔÓÛ Ò‚ÓÂÈ ÏÓÎÓ‰ÓÒÚË. » ÚÛÚ ÔÓˇ‚Îˇ-
ÂÚÒˇ ‰ÂÏÓ-‚ÂÒËˇ. œÓˇ‚ÎˇÂÚÒˇ Ó·ÍÓ, ÌÂ Ò‡ÁÛ, ÔÓ
˜‡ÒÚˇÏ. ƒÂ‚ˇÚ¸ ËÎË ‰ÂÒˇÚ¸ Ù‡ÈÎÓ‚ ÔÓ ‰ÂÒˇÚ¸ Ã·‡ÈÚ

Íà÷íèòå ÷òåíèå
ñ ýòîé çàìåòêè!

� ‰ÂÈÒÚ‚ËÈ. ¬ ì—Â„ÛÌÂî ÔÓ‰ Ì‡¯ËÏ Ì‡˜‡ÎÓÏ
·Û‰ÛÚ Ú˚Òˇ˜Ë ˜ÂÎÓ‚ÂÍ, Ë ˝ÚÓ ÌÂ ÔÂÛ‚ÂÎË˜Â-
ÌËÂ. —ÓÓÚ‚ÂÚÒÚ‚ÂÌÌÓ, Í‡ÏÂ‡ Ô‡ËÚ Ì‡ ‚˚ÒÓ-
ÚÂ ÔÚË˜¸Â„Ó ÔÓÎÂÚ‡ Ì‡‰ ÓÒÍÓ¯Ì˚Ï 3D-Î‡Ì-
‰¯‡ÙÚÓÏ, ÙË„ÛÍË ‚ÓËÌÓ‚, ‚˚ÒÚÓÂÌÌ˚Â ‚
¯ÂÂÌ„Ë, Ò Ú‡ÍÓÈ ‚ÂıÓÚÛ˚ Â‰‚‡ ‡ÁÎË˜ËÏ˚
(‡ ÁÌ‡˜ËÚ, ÌÂÚ ÒÏ˚ÒÎ‡ Ú‡ÚËÚ¸ Ì‡ ÌËı ÔÓÎË„Ó-
Ì˚), ‡ Ó„ÓÏÌ˚Â Á‡ÏÍË, ÍÓÚÓ˚Â Ì‡Ï ‚ÒÍÓÂ
ÔÂ‰ÒÚÓËÚ ÓÒ‡Ê‰‡Ú¸, ‚ÎÂÁ‡˛Ú ‚ ˝Í‡Ì ˆÂÎË-
ÍÓÏ. œË Û‚ÂÎË˜ÂÌËË ËÁÓ·‡ÊÂÌËˇ ÒÚ‡ÌÓ‚ˇÚ-
Òˇ Á‡ÏÂÚÌ˚ ÌÂ‰ÓÒÚ‡ÚÍË ÚÂÍÒÚÛ Ë ìËÒÓ‚‡Ì-
Ì‡ˇî ÒÛ˘ÌÓÒÚ¸ ˛ÌËÚÓ‚, ÌÓ Ï˚ „ÓÚÓ‚˚ ÔÓ-
ÒÚËÚ¸ ˝ÚÛ ÓÔÎÓ¯ÌÓÒÚ¸ Shogun.  Ó„‰‡ Û ÚÂ·ˇ
ÔˇÚ¸ Ú˚Òˇ˜ ̃ ÂÎÓ‚ÂÍ ÔÓ‰ ÛÍÓÈ, ‡Á„Îˇ‰˚‚‡Ú¸
Í‡˜ÂÒÚ‚Ó ÓÚ‰ÂÎÍË Á‡ÏÍÓ‚˚ı ÒÚÂÌ ÔÓÒÚÓ ÌÂ-
ÍÓ„‰‡. ”˜ÚËÚÂ Ú‡ÍÊÂ, ˜ÚÓ 3D-Î‡Ì‰¯‡ÙÚ, Ì‡
ÍÓÚÓÓÏ ÔÓıÓ‰ˇÚ Ò‡ÊÂÌËˇ, ‚ ÚÓ˜ÌÓÒÚË, Ó·-
Î‡ÒÚ¸ Á‡ Ó·Î‡ÒÚ¸˛, ÔÓ‚ÚÓˇÂÚ Î‡Ì‰¯‡ÙÚ ÓÒÚ-
Ó‚Ó‚ flÔÓÌËË, ÍÓÏÂ ÚÂı, ˜ÚÓ ‚ÒÂ Â˘Â ÔË-
Ì‡‰ÎÂÊ‡Ú ———–.

«‚ÛÍÓ‚ÓÂ ÓÙÓÏÎÂÌËÂ Ì‡ ÛÓ‚ÌÂ. ÃÛÁ˚Í‡
ó ıÓÚ¸ ÒÂÈ˜‡Ò ‚ ÏÛÁ˚Í‡Î¸Ì˚È ˆÂÌÚ, ÚÓÔÓÚ
ÍÓÔ˚Ú, Ò‚ËÒÚ ÒÚÂÎ, ÍËÍË Ì‡ ÌÂÓ‰ÌÓÏ ̌ ÔÓÌ-
ÒÍÓÏ ó ÚÓÊÂ Ì‡ ÏÂÒÚÂ.

Õ‡ PII ‚Òˇ ˝Ú‡ Í‡ÒÓÚ‡ ÍÛÚËÚÒˇ ‰ÓÒÚ‡ÚÓ˜ÌÓ
·˚ÒÚÓ, ‡ÁÂ¯ÂÌËˇ ÓÚ 640ı480 ‰Ó
1600ı1200. ìƒÂÏ‡î ÚÂ·ÛÂÚ 3D-‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ,
ÌÓ ‚ ÔÓÎÌÓÈ ‚ÂÒËË ‡Á‡·ÓÚ˜ËÍË Ó·Â˘‡˛Ú
Â‡ÎËÁÓ‚‡Ú¸ Ë ÔÓ„‡ÏÏÌ˚È ÂÌ‰ÂËÌ„.
œ‡‚‰‡, Í‡ÏÂ‡ ÔÓÚÂˇÂÚ ·˚ÎÛ˛ Ò‚Ó·Ó‰Û.

”Ô‡‚ÎÂÌËÂ
≈‰ËÌÒÚ‚ÂÌÌÓÂ, ̃ ÚÓ ÒÂ¸ÂÁÌÓ ‡ÒÒÚ‡Ë‚‡ÂÚ, ó
ÛÔ‡‚ÎÂÌËÂ. –‡Á‡·ÓÚ˜ËÍË Á‡ÔÂÚËÎË Ì‡Ï
ÏÂÌˇÚ¸ ‡ÒÍÎ‡‰ÍÛ ÍÎ‡‚Ë‡ÚÛ˚, ÍÓÏÂ ÚÓ„Ó,
mouse look ‡·ÓÚ‡ÂÚ ÌÂÔÓÎÌÓˆÂÌÌÓ, ‡ ÚÓ˜ÌÂÂ
ó Ï˚¯¸ ÌÂ Â‰ÂÚ Ì‡Á‡‰. — ÌÂÔË‚˚˜ÍË, ÔÓÒ-
ÎÂ ÓÒÍÓ¯ÌÓ„Ó ËÌÚÂÙÂÈÒ‡ ‚ Dark Omen, ̃ Û‚-
ÒÚ‚ÛÂ¯¸ ÚÓÎ¸ÍÓ ‡Á‰‡ÊÂÌËÂ, ÌÓ ÔÓÚÓÏ ÔË-
‚˚Í‡Â¯¸. ÕÂÒÏÓÚˇ Ì‡ ÚÓ ̃ ÚÓ ‚ ì‰ÂÏÂî ÔÓ ÒÛÚË
‚ÒÂ„Ó Ó‰Ì‡ ì·ÓÂ‚‡ˇî ÏËÒÒËˇ, Ì‡˜‡Î¸Ì˚Â ÛÒ-
ÎÓ‚Ëˇ Í‡Ê‰˚È ‡Á ÏÂÌˇ˛ÚÒˇ ÒÎÛ˜‡ÈÌ˚Ï Ó·-
‡ÁÓÏ, ̃ ÚÓ ÒÓÁ‰‡ÂÚ Ù‡ÌÚ‡ÒÚË˜ÂÒÍËÈ ÔÓÒÚÓ
‰Îˇ ÔÂÂË„˚‚‡ÌËˇ.

� 3D�ландшафт, на котором проходят
сражения, в точности, область за областью,
повторяет ландшафт островов Японии, кроме
тех, что все еще принадлежат СССР.

Ðåäàêòîð îòäåëà ñòðàòåãèé Îëåã Ìèõàéëîâè÷ Õàæèíñêèé (oleg@game-exe.ru)
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ó ÒÍ‡˜‡È ÒÂ·Â ‚Ò˛ „ÓÎÓ‚ÓÎÓÏÍÛ!
»Á‰‡ÚÂÎË ·Û‰ÚÓ ·˚ ÒÚÂÒÌˇ˛ÚÒˇ Ò‚ÓÂ„Ó ÔÓÒÚÛÔÍ‡.

œÂÂ‰ Ì‡ÏË ‰‡ÊÂ ÌÂ ì‰ÂÏ‡î, ‡ ìBattle Trainer Testî,
ÚÓ ÂÒÚ¸ ÚÂÒÚÓ‚‡ˇ ‚ÂÒËˇ Û˜Â·ÌÓÈ ÏËÒÒËË. ¡ÓÎÂÂ ÚÓ„Ó,
‡Á‡·ÓÚ˜ËÍË ̃ ÂÒÚÌÓ ÔÂ‰ÛÔÂÊ‰‡˛Ú, ̃ ÚÓ Ë„‡ ‚ÒÂ
Â˘Â Ì‡ıÓ‰ËÚÒˇ ‚ ‡Î¸Ù‡-ÒÚ‡‰ËË, ‡ ÁÌ‡˜ËÚ, ÙÓÏ‡Î¸-
ÌÓ Ï˚ ÌÂ ËÏÂÂÏ Ô‡‚‡ ÔË‰‡Ú¸Òˇ ÌË Í ·‡Î‡ÌÒÛ
ÒËÎ, ÌË Í ËÌÚÂÙÂÈÒÛ ÛÔ‡‚ÎÂÌËˇ, ÌË ‰‡ÊÂ Í ÒËÒ-
ÚÂÏÌ˚Ï ÚÂ·Ó‚‡ÌËˇÏ ó ÌË Í ̃ ÂÏÛ. Ã˚ ËÏÂÂÏ Ô‡-
‚Ó ÛÍ‡Á‡Ú¸ Ì‡ ÌÂ‰ÓÒÚ‡ÚÍË Ë ‚˚ÒÍ‡Á‡Ú¸ ÔÓÊÂÎ‡ÌËˇ, ‡
˝ÚÓ Í‡Í ‡Á ÚÓ, ̃ ÚÓ ÚÂ·ÛÂÚÒˇ ÌÂÛ‚ÂÂÌÌ˚Ï ‚ ÍÓÌÂ˜-
ÌÓÏ ÂÁÛÎ¸Ú‡ÚÂ Â·ˇÚ‡Ï ËÁ Creative Assembly.

¬ ‰ÂÏÓ-‚ÂÒËË ÌÂÚ ÌË Ì‡ÏÂÍ‡ Ì‡ ÒÚ‡ÚÂ„Ë˜ÂÒÍÛ˛
˜‡ÒÚ¸ Ë„˚ ó Ï˚ ÔÓÎÛ˜ËÎË ÌÂÒÍÓÎ¸ÍÓ Ú‡ÍÚË˜ÂÒÍËı
ÏËÒÒËÈ Ë ìÍÛÒ ÏÓÎÓ‰Ó„Ó ·ÓÈˆ‡î. ¬ÔÓ˜ÂÏ, ˝ÚÓ„Ó
‚ÔÓÎÌÂ ‰ÓÒÚ‡ÚÓ˜ÌÓ, ̃ ÚÓ·˚ Ò‰ÂÎ‡Ú¸ ÔÂ‚˚Â ‚˚‚Ó‰˚.

2 ¬˚‚Ó‰ ÔÂ‚˚È: ‚ÒÂ ıÓÓ¯Ó. Battle Trainer Test
ÌÂ ÔÓËÁ‚Ó‰ËÚ ‚ÔÂ˜‡ÚÎÂÌËˇ ì‰ÂÏ˚î, Ì‡ÒÍÓÓ ÒÓ-
·‡ÌÌÓÈ ÔÓ ÔÓÒÎÂ‰ÌÂÏÛ ˇÔÓÌÒÍÓÏÛ (?) ÚÂ·Ó‚‡-
ÌË˛ ËÁ‰‡ÚÂÎÂÈ. ÃÂÌ˛ ·ÂÁÛÔÂ˜ÌÓ, ÏÂÎÓ‰Ëˇ Á‡
Í‡‰ÓÏ ‚ÂÌ‡ ‰Ó ÔÓÒÎÂ‰ÌÂÈ ÌÓÚ˚, ÔÓÎË„ÓÌ˚ ÔÓ-
‰Ó„Ì‡Ì˚ Ó‰ËÌ Í ‰Û„ÓÏÛ Ú‡Í, ˜ÚÓ ÌËÍ‡ÍÓÈ Ú‡‡-
Í‡Ì ÌÂ ÔÓÎÂÁÂÚ. ≈‰ËÌÒÚ‚ÂÌÌ˚È ÏËÌÛÒ ó ÌÂ ‰‡˛Ú
‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚË ÔÓÏÂÌˇÚ¸ „‡ÙË˜ÂÒÍÓÂ ‡ÁÂ¯Â-
ÌËÂ (Í ÍÓÏ‡Ì‰ÌÓÈ ÒÚÓÍÂ, ÔÓÊ‡ÎÛÈÒÚ‡) Ë ‡ÒÍÎ‡‰-
ÍÛ ÍÎ‡‚Ë‡ÚÛ˚ (˜ÚÓ Ó˜ÂÌ¸ ÏÂ¯‡ÂÚ). ¬ÒÂ ÓÒÚ‡Î¸-
ÌÓÂ, ‰‡ÊÂ ÔËˇÚÌ˚È ·‡ËÚÓÌ Á‡ Í‡‰ÓÏ ó ÔË-
ÒÛÚÒÚ‚ÛÂÚ. Õ‡˜ËÌ‡ÂÏ Ë„‡Ú¸.

¬˚‚Ó‰ ‚ÚÓÓÈ: Ó˜ÂÌ¸ ÔÓÒÚÓÌÓ. √ÓËÁÓÌÚ ÔÛ„‡-
˛˘Â ‰‡ÎÂÍÓ. ”ÚÓ ÚÛÏ‡ÌÌÓÂ, ÌÓ ÌÂ ÒÎË¯ÍÓÏ.  ‡-
Ú‡ ÏÂÒÚÌÓÒÚË ÌÂ ·ÂÒÍÓÌÂ˜Ì‡, ÌÓ ‰ÓÒÚ‡ÚÓ˜ÌÓ ‚ÂÎË-
Í‡. √ÓÎÓ‚Û ‡ÁÂ¯‡˛Ú ÔÓ‰ÌˇÚ¸ ÔÓ˜ÚË ÔˇÏÓ. √‰Â-
ÚÓ ‚ ÌÂ‚ÂÓˇÚÌÓÈ ‰‡ÎË ‚Ë‰ÌÂÂÚÒˇ Á‡ÏÓÍ. ƒÂÒˇÚ¸
ÒÂÍÛÌ‰ Ò‚Ó·Ó‰ÌÓ„Ó ÔÓÎÂÚ‡, Ë Ï˚ Ì‡‰ ÌËÏ. ÃÌ‰‡,

‚ ìÌÂ‚ÂÓˇÚÌÓÈ ‰‡ÎËî ÓÌ ‚˚„Îˇ‰ÂÎ ÁÌ‡˜ËÚÂÎ¸ÌÓ
˝ÙÙÂÍÚÌÂÂ ó Ì‡‰ Í‡˜ÂÒÚ‚ÓÏ ÚÂÍÒÚÛ ÏÓÊÌÓ ÏÌÓ-
„Ó Ë ÛÔÓÌÓ ‡·ÓÚ‡Ú¸. Ã‡Ò¯Ú‡· ËÁÓ·‡ÊÂÌËˇ Ú‡-
ÍÓ‚, ˜ÚÓ ‰‡ÊÂ ÓÒÎ˚È Ò‡ÏÛ‡È Ì‡ ÍÛÔÌÓÏ ÍÓÌÂ
‚˚„Îˇ‰ËÚ ÌÂ ÍÛÔÌÂÂ ·ÛÍ‡¯ÍË. ÀÂÔËÚ¸ Â„Ó ËÁ ÔÓ-
ÎË„ÓÌÓ‚ ó ÒËÁËÙÓ‚ ÚÛ‰, Ú‡ÍËı ‚ Ë„Â Ú˚Òˇ˜Ë.
¬˚„Îˇ‰ˇÚ ÓÚ‰ÂÎ¸Ì˚Â ËÌ‰Ë‚Ë‰ÛÛÏ˚, ÍÓÌÂ˜ÌÓ,
ÛÊ‡ÒÌÓ. ÕÓ, ÂÒÎË ˜ÂÒÚÌÓ, ‡ÒÒÏ‡ÚË‚‡Ú¸ Ëı ÔÓ-
ÒÚÓ ÌÂÍÓ„‰‡. œÓ˜ÂÏÛ? —Ï. ‚˚‚Ó‰ ÚË.

¬˚‚Ó‰ ÚÂÚËÈ: Ì‡Ó‰Û ó Ú¸Ï‡. ≈ÒÎË ‚ Myth ÔÓ‰
Ì‡¯ÂÈ ÍÓÏ‡Ì‰ÓÈ ·˚ÎË ‰ÂÒˇÚÍË, ‡ ‚ Dark Omen
ó ÓÚ ÒËÎ˚ Ô‡‡ ÒÓÚÂÌ, ÚÓ ‚ Shogun Ëı Ì‡ÚÛ‡Î¸-
Ì˚Â Ú˚Òˇ˜Ë. ¬‡„ÂÈÏ ˝ÔË˜ÂÒÍÓ„Ó Ï‡Ò¯Ú‡·‡, ‡-
ÒÚˇÌÛÚ˚È ÔÓ ‚ÒÂÏ ÓÒˇÏ Warhammer: Dark Omen,
ÔË ‚Ë‰Â ÍÓÚÓÓ„Ó —Ë‰ ÃÂÈÂ ÒÓ Ò‚ÓËÏ
Antientam! ÌÂ‚ÌÓ ÍÛËÚ ì¡ÂÎÓÏÓî. “‡ÍÓ‚ ÓÌ,
Shogun. ƒ‡ÊÂ ‚ ‰ÂÏÓ-‚ÂÒËË, „‰Â Û Ì‡Ò ‚ÒÂ„Ó
¯ÂÒÚ¸ ÓÚˇ‰Ó‚ (600 ˜ÂÎÓ‚ÂÍ), Ï‡Ò¯Ú‡· ·‡Ú‡ÎËÈ
‰ÓÒÚË„‡ÂÚ ˝ÔË˜ÂÒÍÓ„Ó ‡ÁÏ‡ı‡. ◊ÚÓ ·Û‰ÂÚ ‚ ÔÓÎ-
ÌÓÈ ‚ÂÒËË, ÒÚ‡¯ÌÓ ‰‡ÊÂ Ë ÔÂ‰ÒÚ‡‚ËÚ¸.

Нихт Контрол   ‡ÊÂÚÒˇ, ‚ÒÂ ÔÓÒÚÓ. ”Ô-
‡‚ÎˇÂÏ, ‡ÁÛÏÂÂÚÒˇ, ÚÓÎ¸ÍÓ ÓÚˇ‰‡ÏË. ƒÎˇ
Í‡Ê‰Ó„Ó ÂÒÚ¸ Ò‚Óˇ Á‡ÍÎ‡‰Í‡, ÂÒÚ¸ ‚ÒÔÎ˚‚‡˛˘ÂÂ
ÏÂÌ˛ ÔÓ Ô‡‚ÓÈ ÍÌÓÔÍÂ, ÂÒÚ¸ Ô‡ÌÂÎ¸ ÛÔ‡‚ÎÂ-
ÌËˇ Ì‡‚ÂıÛ, ÂÒÚ¸ Ì‡·Ó ì„Óˇ˜Ëı ÍÌÓÔÓÍî. œÂ-
‰ÛÒÏÓÚÂÌÓ ‚ÒÂ, ÌÓ ÂÙÎÂÍÒ˚ ÔÓÚÂÒÚÛ˛Ú. ŒÔË-
Ò‡Ú¸ ÒÎÓ‚‡ÏË, ˜ÚÓ ËÏÂÌÌÓ ÌÂ Ú‡Í, Ó˜ÂÌ¸ ÒÎÓÊ-
ÌÓ. ƒËÒÍÓÏÙÓÚ ÒÍÓÌˆÂÌÚËÓ‚‡ÎÒˇ „‰Â-ÚÓ Ì‡
ÛÓ‚ÌÂ ÒÔËÌÌÓ„Ó ÏÓÁ„‡, ‚ÚÓÓ„Ó ÁÌ‡Í‡ ÔÓÒÎÂ
Á‡ÔˇÚÓÈ, ˜ÛÚ¸ ÌËÊÂ ÍÓ‚ËÍ‡ ‰Îˇ Ï˚¯Ë. Õ≈-
”ƒŒ¡ÕŒ. “‡Í, Ò ÔÓÏÓ˘¸˛ Ï˚¯Ë ÌÂÎ¸Áˇ Ò‰‚Ë-
ÌÛÚ¸ Í‡ÚÛ Ì‡Á‡‰. ÃÛ˜ËÚÂÎ¸ÌÓ ·ÓÎ¸ÌÓ. œËıÓ-
‰ËÚÒˇ ‰ÂÊ‡Ú¸ Ô‡Î¸ˆ˚ Ì‡ ÍÎ‡‚Ë¯‡ı ÛÔ‡‚ÎÂÌËˇ
ÍÛÒÓÓÏ, Ë ËÌÓ„‰‡ Í‡ÊÂÚÒˇ, ̃ ÚÓ Í‡ÏÂ‡ ó Ó„-
ÓÏÌ˚È ÌÂÔÓ‚ÓÓÚÎË‚˚È ÚÂÈÎÂ, ‡ Ú˚ Ô˚Ú‡-
Â¯¸Òˇ ÒÓ‚Â¯ËÚ¸ ‡Á‚ÓÓÚ ìÎ‡ÒÚÓ˜ÍËÌ ı‚ÓÒÚî Ë
‚ÂÁ‡Â¯¸Òˇ ‚ ‚ËÚËÌÛ ·‡Í‡ÎÂÈÌÓÈ Î‡‚ÍË.

ƒÛÁ¸ˇ, ÂÒÚ¸ ‚Â‰¸ ÓÔÂ‰ÂÎÂÌÌ˚Â ÒÚ‡Ì‰‡Ú˚. ÕÓ‚‡ˇ
Â‚ÓÎ˛ˆËˇ ‚ ÛÔ‡‚ÎÂÌËË ·Û‰ÂÚ ÌÂ ÒÍÓÓ. ÕÂ ÒÚÓËÚ
ÒÚÂÒÌˇÚ¸Òˇ ËÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡Ú¸ ÚÓ, ̃ ÚÓ ·˚ÎÓ ÔË‰ÛÏ‡ÌÓ ‰Ó
‚‡Ò. Õ‡ ÏÓÈ ‚Á„Îˇ‰, ÂˆÂÔÚ Dark Omen ó ̋ ÚÓ ÚÓ, ̃ ÚÓ
‰ÓÍÚÓ ÔÓÔËÒ‡Î. »„˚ Ó˜ÂÌ¸ ÔÓıÓÊË ‰Û„ Ì‡ ‰Û„‡
ó ÚÓÚ ÊÂ ÚÂıÏÂÌ˚È ÂÎ¸ÂÙ, ÚÂ ÊÂ ÓÚˇ‰˚, ÚÂ ÊÂ
ÙÓÏ‡ˆËË.  ÓÌÂ˜ÌÓ, ‚ Shogun ÁÌ‡˜ËÚÂÎ¸ÌÓ ·ÓÎ¸¯Â
ÏÂÒÚ‡ Ë ‰ÂÈÒÚ‚Û˛˘Ëı ÎËˆ, Ú‡Í ÔË ̋ ÚÓÏ ÚÂ·Ó‚‡ÌËˇ
Í ËÌÚÂÙÂÈÒÛ ÛÔ‡‚ÎÂÌËˇ ÚÓÎ¸ÍÓ ‚ÓÁ‡ÒÚ‡˛Ú! –‡‰Û-
ÂÚ Ó‰ÌÓ ó ‚ ÔÓÎÌÓÈ ‚ÂÒËË ‡Á‡·ÓÚ˜ËÍË Ó·Â˘‡˛Ú
ÔÓ˜ËÌËÚ¸ Á‡‰Ì˛˛ ÔÂÂ‰‡˜Û Û Ï˚¯Ë Ë ‚ÓÓ·˘Â ‡Á-
Â¯ËÚ¸ Á‡‰‡‚‡Ú¸ ÍÎ‡‚Ë¯Ë ÛÔ‡‚ÎÂÌËˇ ÔÓ Ò‚ÓÂÏÛ ‡-
ÁÛÏÂÌË˛. Ã‡-Î‡‰-ˆ˚.

Само Õ‡ Ò‡ÏÓÏ ‰ÂÎÂ, ÔÓÈ‰Ë ̌  ÚÂÌËÓ‚Ó˜ÌÛ˛
ÏËÒÒË˛ Ò ÔÂ‚Ó„Ó ‡Á‡, ÔÂ‰˚‰Û˘‡ˇ „Î‡‚Í‡ ÌË-
ÍÓ„‰‡ ÌÂ Û‚Ë‰ÂÎ‡ ·˚ Ò‚ÂÚ. ÕÓ ÍÓ„‰‡ Ë„ÓÍ ‚ ìÌ‡‰ˆ-

�

На мой взгляд, рецепт Dark Omen — это то, что
доктор прописал. Игры очень похожи друг на
друга — тот же трехмерный рельеф, те же
отряды, те же формации.

Ìíåíèÿ îá èãðå

×òî ãîâîðÿò îá èãðå íà ôîðóìå Totalwar.org
(www.totalwar.org/demoreviews.htm)

ì¬ÓÒıËÚËÚÂÎ¸Ì‡ˇ ‡ÚÏÓÒÙÂ‡. ÃÛÁ˚Í‡ Á‡‰‡ÂÚ ÚÓÌ ‚ÒÂÈ Ë„Â. ”˜Â·Ì˚Â ÏËÒÒËË ÔÂÍ‡ÒÌÓ Ò·‡Î‡ÌÒËÓ‚‡Ì˚. ƒÎˇ ÛÒ-
ÔÂ¯ÌÓ„Ó ÔÓıÓÊ‰ÂÌËˇ ÓÚ Ë„ÓÍ‡ ÚÂ·ÛÂÚÒˇ Ï‡ÍÒËÏÛÏ ÓÔ˚Ú‡ Ë ÒÔÓÒÓ·ÌÓÒÚÂÈ, Ë ˝ÚÓ Ó˜ÂÌ¸ ıÓÓ¯Ó. fl ‡ÔÎÓ‰ËÛ˛
‚ÒˇÍÓÈ Ë„Â, „‰Â ÓÚ Ì‡Ò ÚÂ·Û˛Ú ·ÓÎ¸¯Â, ˜ÂÏ ÒÍÓÓÒÚÌÓÂ ÍÎËÍ‡Ì¸Â Ï˚¯ÍÓÈ. œÓıÓÊÂ, ˜ÚÓ ÍÓÔÂÈ˘ËÍË ó Ò‡Ï‡ˇ ˝Ù-
ÙÂÍÚË‚Ì‡ˇ ÒËÎ‡ ‚ ì‡Î¸ÙÂî ó ÓÌË ·ÂÁ ÚÛ‰‡ ‡ÒÔ‡‚Îˇ˛ÚÒˇ Ò Í‡‚‡ÎÂËÂÈ Ë ÒÔÓÒÓ·Ì˚ ÔÓÚË‚ÓÒÚÓˇÚ¸ ̂ ÂÎÓÏÛ ÔÓÚÓÍÛ
ÒÚÂÎ. √‡ÙËÍ‡ ıÓÓ¯‡, ÌÓ ÌË˜Â„Ó ÔÓÚˇÒ‡˛˘Â„Ó. –ËÒÓ‚‡ÌÌ˚Â ̨ ÌËÚ˚ ÔÂÂÒÚ‡˛Ú ‡Á‰‡Ê‡Ú¸ „Î‡Á ‚ ‚˚ÒÓÍËı ‡ÁÂ-
¯ÂÌËˇı, ‡Á‚Â ˜ÚÓ ìÚÛÔ˚î ‚˚„Îˇ‰ˇÚ ÒÎË¯ÍÓÏ ˇÍÓ, ÔÓ-Ô‡Á‰ÌË˜ÌÓÏÛî, ó ‰ÂÎËÚÒˇ Ò Ì‡Ó‰ÓÏ ÌÂÍÚÓ Karash.

ì”Ô‡‚ÎÂÌËÂ Í‡ÏÂÓÈ Ó„‡ÌËÁÓ‚‡ÌÓ ÔÂ‚ÓÒıÓ‰ÌÓ. ¬ÔÂ˜‡ÚÎÂÌËˇ ÓÚ AI ÒÏÂ¯‡ÌÌ˚Â. »ÌÓ„‰‡ ‚Ó ‚ÂÏˇ ÒÏÂÌ˚ ÒÚÓˇ
˛ÌËÚ˚ Á‡ÔÛÚ˚‚‡˛ÚÒˇ ‰Û„ ‚ ‰Û„Â, Ó·‡ÁÛˇ ÔÛ„‡˛˘ËÂ ÍÓÌÙË„Û‡ˆËË. — ‰Û„ÓÈ ÒÚÓÓÌ˚, ËÌÚÂÎÎÂÍÚ ÔÓÚË‚ÌËÍ‡
Ì‡ ‚˚ÒÓÚÂ: ˇ Á‡ÏÂÚËÎ, ˜ÚÓ ‚‡„ ÏÂÌˇÂÚ ÒÚÓÈ Ò‚ÓËı ‡ÏËÈ, ÔÓ‰ÒÚ‡Ë‚‡ˇÒ¸ ÔÓ‰ ÏÂÌˇ, ‚Â‰ÂÚ ÓÔÂ‡ˆËË Ì‡ ÙÎ‡Ì„‡ı,
‡Ú‡ÍÛÂÚ ÎÛ˜ÌËÍÓ‚ Í‡‚‡ÎÂËÂÈ Ë Ú‡Í ‰‡ÎÂÂ. ¬ Shogun Ó˜ÂÌ¸ ÏÌÓ„Ó ìÒÚ‡ÚÂ„ËËî, ÒÚÓÎ¸ÍÓ ‚ÒÂ„Ó Ì‡‰Ó Û˜ÂÒÚ¸ ó ‚ÂÚÂ,
ÂÎ¸ÂÙ, ÏÓ‡Î¸ ‚ÓÈÒÍ, ÛÒÚ‡ÎÓÒÚ¸, ÓÔ˚Ú... œÓıÓÊÂ, Ì‡Ò Ê‰ÂÚ Ó˜ÂÌ¸ ıÓÓ¯‡ˇ Ë„‡î, ó ÔÂ‰ÒÍ‡Á˚‚‡ÂÚ ÌÂÍÚÓ AgentFry.

ì¬ Ë„Â ÂÒÚ¸ „ÎÛ·ËÌ‡; ‚ ì‰ÂÏÂî ÂÒÚ¸ „ÎÛ·ËÌ‡! ≈ÒÎË ‚˚ ıÓÚËÚÂ ÚÓÎ¸ÍÓ ‡Ú‡ÍÓ‚‡Ú¸ ó ÔÓÊ‡ÎÛÈÒÚ‡. ¬˚ ÔÓÚÂÔËÚÂ
ÔÓ‡ÊÂÌËÂ Ë ·Û‰ÂÚÂ ‡ÁÓ˜‡Ó‚‡Ì˚. ¬˚ ·Û‰ÂÚÂ ËÒÍ‡Ú¸ ÓÔ‡‚‰‡ÌËˇ. ¬˚ ÒÍ‡ÊÂÚÂ: ìÌÂÛ‰Ó·ÌÓÂ ÛÔ‡‚ÎÂÌËÂî ËÎË ìÒÎË¯-
ÍÓÏ Í‡ÒË‚˚Â ÔÂÈÁ‡ÊËî, ÌÓ ‚ÒÂ ˝ÚÓ ÌÂ ËÏÂÂÚ ÌËÍ‡ÍÓ„Ó ÓÚÌÓ¯ÂÌËˇ Í ÒÚ‡ÚÂ„ËË. ›ÚÓ ‚ÒÂ„Ó ÎË¯¸ ÓÔ‡‚‰‡ÌËˇ, ÍÓÚÓ-
˚Â „Ó‚ÓˇÚ Ó ÚÓÏ, ˜ÚÓ ‚˚ ÒÛ‰ËÚÂ Ë„Û ÔÓ‚ÂıÌÓÒÚÌÓ. œÓÔÓ·ÛÈÚÂ ÍÓÔÌÛÚ¸ „ÎÛ·ÊÂ, Ë ‚˚ ÓÚÍÓÂÚÂ ‰Îˇ ÒÂ·ˇ ÏÌÓ-
„ÓÂ...î ó ÒÓ‚ÂÚÛÂÚ ÏÛ‰˚È Mojo.
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‰‡Ú˚Èî ‡Á, ·ÂÁÓ ‚ÒˇÍÓÈ ‚Ë‰ËÏÓÈ ÔË˜ËÌ˚ ÚÂ-
ÔËÚ ÔÓ‡ÊÂÌËÂ ÓÚ ÌÂÒÍÓÎ¸ÍËı ÒÓÚÂÌ Â‰‚‡ ‚Ë‰ËÏ˚ı
˜ÂÎÓ‚Â˜ÂÒÍÓÏÛ „Î‡ÁÛ ·ÛÍ‡-
¯ÂÍ, ÓÌ ÔÓÌÂ‚ÓÎÂ Ì‡˜ËÌ‡ÂÚ
Õ≈–¬Õ»◊¿“‹ Ë, Ì‡ÍÓÌÂˆ, ÔÓ-
ÌËÏ‡ÂÚ, ˜ÚÓ ¬—≈ Â„Ó ¡≈ƒ¤
ÚÓÎ¸ÍÓ ËÁ-Á‡ Õ≈À≈œŒ√Œ ÛÔ-
‡‚ÎÂÌËˇ. œÓ‰ÛÏ‡ÈÚÂ Ò‡ÏË, ‡
ËÁ-Á‡ ˜Â„Ó Â˘Â?

¿‚ÚÓ˚ ÔÓ‰ÍËÌÛÎË Ì‡Ï
Ú‚Â‰˚È ÓÂ¯ÂÍ. ¬ ÔÓÒÎÂ-
‰ÌÂÈ ÚÂÌËÓ‚Ó˜ÌÓÈ ÏËÒÒËË, Learn from the
past, Ì‡Ï ÔÂ‰Î‡„‡˛Ú ‡Á„ÓÏËÚ¸ Ò‡‚ÌËÚÂÎ¸-
ÌÓ ÌÂ·ÓÎ¸¯ÓÈ (ÔÓ ÏÂÒÚÌ˚Ï ÏÂÍ‡Ï) ÓÚˇ‰ ‚‡-
ÊÂÒÍÓ„Ó ƒ‡ÈÏ¸Â. »ÌÚÂÂÒÌÓ, ̃ ÚÓ „ÂÌÂ‡ÚÓ ÒÎÛ-
˜‡ÈÌ˚ı ˜ËÒÂÎ ‚ÒˇÍËÈ ‡Á ÒÎÂ„Í‡ ÏÂÌˇÂÚ ÒÓÒÚ‡‚
Û˜‡ÒÚÌËÍÓ‚ Ë Ëı ÔÓÒÚÓÂÌËÂ, Ú‡Í ˜ÚÓ Ï˚ ‚ÒÂ„‰‡
ÔÓÎÛ˜‡ÂÏ ˜ÛÚÓ˜ÍÛ ‰Û„Û˛ Ë„Û. —ËÎ˚ ÔË·ÎË-
ÁËÚÂÎ¸ÌÓ ‡‚Ì˚, ÌÓ, ‚ÓÚ Á‡ÍÓ‡‚˚Í‡, ÔÓ‚ÂÂÌ-

Ãîâîðÿò ðàçðàáîò÷èêè

(Ïî ìàòåðèàëàì ïîñëåäíåé âåðñèè FAQ
íà ñàéòå www.totalwar.com.)

—ÍÓÎ¸ÍÓ Ëı?
 ÓÎË˜ÂÒÚ‚Ó Ó‰ÌÓ‚ÂÏÂÌÌÓ ÔËÒÛÚÒÚ‚Û˛˘Ëı Ì‡ ÔÓÎÂ
·Óˇ ‚ÓËÌÓ‚ ·Û‰ÂÚ Á‡‚ËÒÂÚ¸ ÓÚ ÍÓÌÍÂÚÌÓÈ ÍÓÌÙË-
„Û‡ˆËË ÒËÒÚÂÏ˚, ÌÓ ‰‡ÊÂ Ò‡Ï˚Â ÏÂ‰ÎÂÌÌ˚Â ÍÓÏ-
Ô¸˛ÚÂ˚ ÒÏÓ„ÛÚ ìÛÔ‡‚ËÚ¸Òˇî Ò Ú˚Òˇ˜‡ÏË ˛ÌËÚÓ‚
Ó‰ÌÓ‚ÂÏÂÌÌÓ (‚ ‰ÂÏÓ-‚ÂÒËË Ëı ‚ÒÂ„Ó 600). — ıÓ-
‰ÓÏ Ë„˚ ‚‡¯‡ ‡ÏËˇ ·Û‰ÂÚ ‡ÒÚË, ‡ ÂÂ ÒÓÒÚ‡‚ ó
ÒÚ‡ÌÓ‚ËÚ¸Òˇ ‚ÒÂ ·ÓÎÂÂ ‡ÁÌÓÓ·‡ÁÌ˚Ï. Õ‡˜‡‚ Ë„Û
Ò Ô‡ÓÈ ÒÓÚÂÌ ̃ ÂÎÓ‚ÂÍ, ‚ ÙËÌ‡Î¸Ì˚ı Ò‡ÊÂÌËˇı ‚˚
‚˚ÒÚ‡‚ËÚÂ ÌÂÒÍÓÎ¸ÍÓ Ú˚Òˇ˜. —ÂÏ¸ Ú˚Òˇ˜ ̨ ÌËÚÓ‚ Ì‡
ÔÓÎÂ ó ˝ÚÓ Ì‡¯ ÎË˜Ì˚È ÂÍÓ‰.

—‡ÏÛ‡ˇ ÏÓÊÂÚ Û·ËÚ¸
ÚÓÎ¸ÍÓ ÚÛÔÓÒÚ¸ ÔÓÎÍÓ‚Ó‰ˆ‡
—‡ÏÛ‡Ë ‚ Ë„Â ÔÓ„Ë·‡˛Ú ÓÚ ÒÚÂÎ, ÏÂ˜ÂÈ, ÍÓÔËÈ ËÎË
ÏÛ¯ÍÂÚÓ‚. Œ‰Ì‡ÍÓ „Î‡‚Ì‡ˇ ÔË˜ËÌ‡ ‚ÒÂ„‰‡ ÚÓÎ¸ÍÓ
Ó‰Ì‡ ó ÔÎÓıÓÂ ÍÓÏ‡Ì‰Ó‚‡ÌËÂ. ƒÎˇ ‚‡Ò Í‡Í ‰Îˇ ÔÓÎ-
ÍÓ‚Ó‰ˆ‡ Ó˜ÂÌ¸ ‚‡ÊÌÓ ÌÂ ÒÓÁ‰‡‚‡Ú¸ ‰Îˇ Ò‚ÓËı ÓÚˇ-
‰Ó‚ ÒËÚÛ‡ˆËË, ‚ ÍÓÚÓ˚ı ÓÌË ÌÂ ÏÓ„ÛÚ Ó‰ÂÊ‡Ú¸ ÔÓ-
·Â‰Û. ¬ Shogun ÓÒÓ·ÂÌÌÓ ‚‡ÊÌÓ ÒÓı‡ÌËÚ¸ ÓÚˇ‰,
ÔÓÚÓÏÛ ˜ÚÓ Î˛‰Ë Ì‡Í‡ÔÎË‚‡˛Ú ÓÔ˚Ú Ë Ë‰ÛÚ Á‡ ‚‡ÏË
˜ÂÂÁ ‚Ò˛ Ë„Û.  ÓÏÂ ÚÓ„Ó, ÓÚˇ‰˚ ÛÔ‡‚Îˇ˛ÚÒˇ
ÒÓ·ÒÚ‚ÂÌÌ˚Ï AI, ÓÌË ÌÂ Ó·ÓÚ˚. œÓ˝ÚÓÏÛ ÂÒÎË ÍÓ-
Ï‡Ì‰Ë ‚Ë‰ËÚ, ˜ÚÓ ÒËÚÛ‡ˆËˇ ‚˚ıÓ‰ËÚ ËÁ-ÔÓ‰ ÍÓÌÚ-
ÓÎˇ, ÓÌ Û‚Ó‰ËÚ ÓÚˇ‰ Ò ÔÓÎˇ ·Óˇ. ›ÚË Î˛‰Ë ‚ÂÌÛÚ-
Òˇ Í ‚‡Ï ÔÓÒÎÂ ÏËÒÒËË, ÌÓ ‰ÓÎˇ Û‚‡ÊÂÌËˇ Í ‚‡Ï ·Û-
‰ÂÚ ÔÓÚÂˇÌ‡.

 ‡Í ËÁÛ˜ËÚ¸ Í‡ÚÛ?
¬ ÔÓÎÌÓÈ ‚ÂÒËË Ë„˚ ÔÂÂ‰ Ì‡˜‡ÎÓÏ ‰ÂÈÒÚ‚Ëˇ
·Û‰ÂÚ ìÙ‡Á‡ ‚˚Ò‡‰ÍËî, ‚ ıÓ‰Â ÍÓÚÓÓÈ ‚˚ ÒÏÓ-
ÊÂÚÂ ËÁÛ˜ËÚ¸ ÏÂÒÚÌÓÒÚ¸, ‡ÒÔÓÎÓÊËÚ¸ ‡ÏËË Ë
ÔÓ‰ÛÏ‡Ú¸ ÒÚ‡ÚÂ„Ë˛ ÔÓ‚Â‰ÂÌËˇ. ” Ó·ÓÓÌˇ˛-
˘ÂÈÒˇ ÒÚÓÓÌ˚ ·Û‰ÂÚ ÔÂËÏÛ˘ÂÒÚ‚Ó ó ¯ËÂ
ÁÓÌ‡ ‚˚Ò‡‰ÍË, ·ÓÎ¸¯ËÈ ‚˚·Ó Ú‡ÍÚË˜ÂÒÍËı ‚ÓÁ-
ÏÓÊÌÓÒÚÂÈ.

◊ÚÓ Ì‡Ò˜ÂÚ ìÒÚÂÈÙ‡î?
Õ‡ Ò‡ÏÓÏ ‰ÂÎÂ, ÒÚÂÈÙËÚ¸Òˇ ÏÓÊÌÓ ÛÊÂ ÒÂÈ-
˜‡Ò ó ÔÓÔÓ·ÛÈÚÂ Ì‡Ê‡Ú¸ ÍÎ‡‚Ë¯Ë ì1î Ë ì3î Ì‡
keypad. –‡ÒÍÎ‡‰Í‡ ÍÎ‡‚Ë¯ ÛÔ‡‚ÎÂÌËˇ ‚ ÔÓÎÌÓÈ
‚ÂÒËË ·Û‰ÂÚ ÒÛ˘ÂÒÚ‚ÂÌÌÓ ÓÚÎË˜‡Ú¸Òˇ ÓÚ ÚÓÈ,
˜ÚÓ ÂÒÚ¸ ‚ ì‰ÂÏÂî. Ã˚ Â‡ÎËÁÛÂÏ ‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚ¸
Á‡‰‡‚‡Ú¸ Ò‚ÓÂ ÛÔ‡‚ÎÂÌËÂ Ë Ó·Â˘‡ÂÏ Ò‰ÂÎ‡Ú¸
ÔÓÎÌÓˆÂÌÌ˚È ìmouselookî.

∆ÏË ƒÓÔÎÂ‡!
ÃÛÁ˚Í‡Î¸ÌÓÂ Ë Á‚ÛÍÓ‚ÓÂ ÛÔ‡‚ÎÂÌËÂ ‚ ÔÓÎÌÓÈ
‚ÂÒËË ·Û‰ÂÚ ÍÛ‰‡ ‡ÁÌÓÓ·‡ÁÌÂÂ Ë ‰ËÌ‡ÏË˜ÌÂÂ.
Ã˚ Á‡Ú‡ÚËÎË ÏÌÓ„Ó ÒËÎ Ë ÂÒÛÒÓ‚ Ì‡ ÒÓÁ‰‡ÌËÂ
Ò‡ÛÌ‰ÚÂÍ‡, ÍÓÚÓ˚È ÒÓÓÚ‚ÂÚÒÚ‚Ó‚‡Î ·˚ ‡ÚÏÓÒÙÂ-
Â Ë„˚, Ú‡ÍÓÈ, Í‡Í Ï˚ ÂÂ ˜Û‚ÒÚ‚ÛÂÏ. ¬ÓÒÔÓËÁ-
‚ÂÒÚË „ÓÏ ÓÚ ÚÓÔÓÚ‡ ÏÌÓ„Ëı ÒÓÚÂÌ ÍÓÔ˚Ú, ÏÂÎÓ-
‰Ë˛ Ú˚Òˇ˜ ÎÂÚˇ˘Ëı ‚ ‚ÓÁ‰ÛıÂ ÒÚÂÎ, ÏÌÓ„ÓÍ‡ÚÌÓ
‡ÁÏÌÓÊÂÌÌ˚È Á‚ÓÌ ÏÂÚ‡ÎÎ‡ ó ˝ÚÓ ÌÂ Ú‡Í ÔÓ-
ÒÚÓ, Í‡Í Í‡ÊÂÚÒˇ. ¬‡¯‡ ÍÓÏÌ‡Ú‡ ‰ÓÎÊÌ‡ ÒÓ‰Ó„‡Ú¸-
Òˇ, ÔË·‡‚¸ÚÂ „ÓÏÍÓÒÚ¸ ó Ë Í‡ÚËÌ˚ Ì‡˜ÌÛÚ Ô‡-
‰‡Ú¸ ÒÓ ÒÚÂÌ. “Ó, ̃ ÚÓ ‚˚ ÒÎ˚¯ËÚÂ ‚ ì‰ÂÏÓ-‚ÂÒËËî,
ó ‚ÒÂ„Ó ÎË¯¸ Û‚ÂÚ˛‡. √ÓÚÓ‚¸ÚÂÒ¸.

¿ „‰Â waypointí˚?
¿ shift Ì‡Ê‡Ú¸ ‚ ÎÓÏ?

�

Даже в демо�версии, где у нас всего шесть
отрядов (600 человек), масштаб баталий
достигает эпического размаха. Что будет в
полной версии, страшно даже и представить.

Ì‡ˇ Ú‡ÍÚËÍ‡ ì...‡ Ú‡Ï ‡Á·ÂÂÏÒˇî ÌÂ Ò‡·‡Ú˚-
‚‡ÂÚ. ƒ‡ÊÂ ËÌÚÂÎÎÂÍÚÛ‡Î¸ÌÓÂ ËÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÌËÂ
ÎÛ˜ÌËÍÓ‚ Ë ıËÚ˚Â Ï‡ÌÂ‚˚ Ò Í‡‚‡ÎÂËÂÈ Ì‡
ÙÎ‡Ì„‡ı ÌÂ ÔË‚Ó‰ˇÚ Í Á‡‚ÂÚÌÓÈ ˆÂÎË ó Ì‡Ò
ÏÌÛÚ, Ó·‡˘‡˛Ú ‚ ·Â„ÒÚ‚Ó, ÍÓÎ˛Ú, ÂÊÛÚ, ÔÓ-
Ú˚Í‡˛Ú ÒÚÂÎ‡ÏË Ë ÚÓÔ˜ÛÚ ÍÓÔ˚Ú‡ÏË. «‡‰ÛÏ˜Ë-
‚˚Â ÙÎÂÈÚ˚, ÏÛ‰˚È ÒÓ‚ÂÚ, Ë ‚ÒÂ ÔÓ‚ÚÓˇÂÚÒˇ
‚ÌÓ‚¸. »ÌÚÂÂÒÌ‡‡‡...

—ÂÍÂÚ ÔÓ·Â‰˚... ÔÛÒÚ¸ ÓÒÚ‡ÌÂÚÒˇ ÒÂÍÂÚÓÏ.
 ‡ÍÓ„Ó ˜ÂÚ‡ ˇ ·Û‰Û ÔÓÚËÚ¸ ‚‡Ï Û‰Ó‚ÓÎ¸ÒÚ‚ËÂ,
ÚÂÏ ·ÓÎÂÂ ˜ÚÓ ÌËÍ‡ÍÓ„Ó ÒÂÍÂÚ‡ Ë ÌÂÚ ‚Ó‚ÒÂ ó
Ì‡‰Ó ÔÓÒÚÓ ¬Õ»Ã¿“≈À‹ÕŒ ÔÓÈÚË ‚ÒÂ ÛÓ‚ÌË
Ó·Û˜ÂÌËˇ, ‡ ÔÓÚÓÏ ÌÂÏÌÓ„Ó œŒƒ”Ã¿“‹. ÕÛ, ÏÓ-
ÊÂÚ ·˚Ú¸, Â˘Â ÓÒ‚ÓËÚ¸Òˇ Ò ÛÔ‡‚ÎÂÌËÂÏ.

И напоследок ¬ÒÂ Ï˚ ÔÓÏÌËÏ, ̃ ÚÓ Ú‡Í-
ÚË˜ÂÒÍËÂ ÏËÒÒËË ì‡-Îˇ Dark Omenî ó ̋ ÚÓ ÎË¯¸
˜‡ÒÚ¸ Ë„˚. Œ˜ÂÌ¸ ‚‡ÊÌ‡ˇ, ÌÓ ‚ÒÂ ‡‚ÌÓ ˜‡ÒÚ¸.
«‡ Í‡‰ÓÏ ÓÒÚ‡Î‡Ò¸ ìÒÚ‡ÚÂ„Ë˜ÂÒÍ‡ˇ Ó·ÓÎÓ˜-
Í‡î ó Ò ‰ÓÒÍÓÌ‡Î¸ÌÓÈ Í‡ÚÓÈ ŒÒÚÓ‚Ó‚, Ì‡-

Û˜Ì˚ÏË Î‡·Ó‡ÚÓËˇÏË Ë
·‡‡Í‡ÏË, ÓÒ‡‰ÓÈ Á‡ÏÍÓ‚ Ë
ìÌËÌ‰ÁˇÏËî, ÍÌÓÔÍÓÈ ìÍÓ-
ÌÂˆ ıÓ‰‡î, ˝ÍÓÌÓÏËÍÓÈ Ë
‰ËÔÎÓÏ‡ÚËÂÈ. ›ÚÓ Ó·‡Ú-
Ì‡ˇ ÒÚÓÓÌ‡ Shogun: Total
War, ÒÚÓÓÌ‡ Ì‡Ï ÔÓÍ‡ ÌÂ-
‚Â‰ÓÏ‡ˇ. ¡Û‰ÂÏ Ì‡‰ÂˇÚ¸Òˇ,
˜ÚÓ ‡Á‡·ÓÚ˜ËÍË Û˜ÚÛÚ ÔÂ-

˜‡Î¸Ì˚È ÓÔ˚Ú Braveheart Ë Ï˚ Ì‡ÍÓÌÂˆ ÒÏÓ-
ÊÂÏ Ò˚„‡Ú¸ ‚Ó ˜ÚÓ-ÌË·Û‰¸ ÒÚÓˇ˘ÂÂ.

��JPEG image 1024x768 pixels — EXE.

Íåìíîãî ñîâåòîâ

1. œÓÎÌ˚È ÒÔËÒÓÍ ÍÎ‡‚Ë¯ ÛÔ‡‚ÎÂÌËˇ, ÂÍÓÏÂÌ‰Û˛:
www.totalwar.com/e.u/uk/nonshocked/frameset/
battle_keys.htm
2.  ‡Í ÔÓÏÂÌˇÚ¸ „‡ÙË˜ÂÒÍÓÂ ‡ÁÂ¯ÂÌËÂ (˝ÚÓ ÂÒÚ¸ ‚
read.me, ÌÓ ‡Á‚Â ‚˚ ˜ËÚ‡ÂÚÂ ˝ÚË ÔÓ¯Î˚Â Ù‡ÈÎ˚?!): ‚
ÍÓÏ‡Ì‰ÌÓÈ ÒÚÓÍÂ, ÔÓÒÎÂ ShogDemo.Exe ÔÓÒÚ‡‚¸ÚÂ:
[пробел] .......................... 640x480 (по умолчанию)
R3 ........................................................... 800x600
R4 ......................................................... 1024x768
R5 ....................................................... 1280x1024
R6 ....................................................... 1600x1200
3. —‡Ï˚È „‡ÏÓÚÌ˚È Ù‡Ì‡ÚÒÍËÈ Ò‡ÈÚ Shogun:
www.totalwar.org/. «‰ÂÒ¸ ‚˚ Ì‡È‰ÂÚÂ ‚ÓÎ¯Â·Ì˚È Ô‡Ú˜,
ÍÓÚÓ˚È ÓÚÍÓÂÚ ‰ÓÒÚÛÔ Í ‰ÓÒÂÎÂ ÒÍ˚Ú˚Ï ˛ÌËÚ‡Ï Ë
ÒÔÓÒÓ· Â‰‡ÍÚËÓ‚‡Ú¸ Ëı ı‡‡ÍÚÂËÒÚËÍË, ÒÍ‡˜‡ÂÚÂ
ÌÓ‚˚Â Í‡Ú˚ Ë ‰‡ÊÂ ̂ ÂÎ˚Â ÒˆÂÌ‡ËË. ¬ÓÚ Ú‡Í, Shogun
Â˘Â ÌÂ ‚˚¯ÂÎ, ‡ Î˛‰Ë ÛÊÂ Ë„‡˛Ú!
4. ƒÎˇ ËÒÚËÌÌ˚ı ˆÂÌËÚÂÎÂÈ! flÔÓÌÒÍËÈ Ò‡ÈÚ Shogun:
www.ascii.co.jp/pb/e-login/. ÕÂ Á‡·Û‰¸ÚÂ Á‡„ÛÁËÚ¸
ˇÔÓÌÒÍËÂ ¯ËÙÚ˚!

Shogun: Total
War, одна из самых

великих стратегических
игр будущего,

превратилась в
классический долгострой.
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 � Allegiance (äåìî-âåðñèÿ)

Microsoft
и вассалыи вассалы

Ó˜ÌÂÂ, Á‡ Ì‡Á‚‡ÌËÂÏ ÍÓÂÚÒˇ ̂ ÂÎ‡ˇ ÍÓÌ-
ˆÂÔˆËˇ, ÓÒÌÓ‚‡ÌÌ‡ˇ Ì‡ ÔËÒˇ„Â ‚ÂÌÓÒ-
ÚË. ¬ AC ‚˚ Â˘Â ÏÓ„ÎË Ì‡ÒÎ‡Ê‰‡Ú¸Òˇ ÓÚ-
ÌÓÒËÚÂÎ¸ÌÓÈ ÌÂÁ‡‚ËÒËÏÓÒÚ¸˛, ÓıÓÚ‡ Ì‡

ÏÓÌÒÚÓ‚ Ë ÔÓËÒÍ ÔËÍÎ˛˜ÂÌËÈ ‚ Ó‰ËÌÓ˜ÍÛ Â˘Â
·˚ÎË ‚‡Ï ÔÓ ÔÎÂ˜Û. ¬ Allegiance, Â‚ÓÎ˛ˆËÓÌ-
ÌÓÏ ÓÌÎ‡ÈÌÓ‚ÓÏ ÏÌÓ„ÓÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÚÂÎ¸ÒÍÓÏ ÍÓÒ-
ÏË˜ÂÒÍÓÏ ÒËÏÛÎˇÚÓÂ, Microsoft ‚ÓÁÓÊ‰‡ÂÚ
ÒÚÓÎ¸ ÁÌ‡ÍÓÏÛ˛ Î˛·ÓÏÛ ‚ Ì‡¯ÂÈ ÒÚ‡ÌÂ ÒËÒÚÂ-

Т
Àëåêñàíäð ÂÅÐØÈÍÈÍ

Òåìà ïðåäàííîñòè áåñïîêîèò Microsoft. Åñëè áû íå øêîëüíàÿ
ó÷èòåëüíèöà ïî ëèòåðàòóðå, ÿ áû çàÿâèë, ÷òî “ýòà òåìà
ïðîõîäèò êðàñíîé íèòüþ ÷åðåç âñå ïîñëåäíèå ïðîåêòû ôèðìû”.
Íî íå áóäó, øòàìï, ïîøëîñòü. Îòìå÷ó ëèøü ôàêò ñëèøêîì
÷àñòîãî èñïîëüçîâàíèÿ òåðìèíà “allegiance” — ñíà÷àëà êàê
êëþ÷åâîå ïîíÿòèå â ñõåìå ïîñòðîåíèÿ îòíîøåíèé ìåæäó
èãðîêàìè â îíëàéíîâîé ÐÏÃ Asheron’s Call, òåïåðü â êà÷åñòâå
íàçâàíèÿ öåëîé èãðû.

ÏÛ ÍÓÎıÓÁÓ‚ Ë Â‰ËÌÓ‰Û¯ÌÓ ‚˚·‡ÌÌ˚ı Ì‡Ó‰ÓÏ
Î˛·ËÏ˚ı ÛÍÓ‚Ó‰ËÚÂÎÂÈ. ’ÓÚˇ ‰Îˇ «‡Ô‡‰‡ ̋ ÚÓ Í‡Í
·˚ ÒÂ‰ÌÂ‚ÂÍÓ‚¸Â.

Танк от совхоза
“Новый путь”œÓÔÓ·Û˛ ÓÔËÒ‡Ú¸ ÒËÚÛ‡-
ˆË˛. œÎ‡ÌÂÚ˚ «ÂÏÎˇ ·ÓÎ¸¯Â ÌÂ ÒÛ˘ÂÒÚ‚ÛÂÚ. Œ„-
ÓÏÌ˚È ÏÂÚÂÓËÚ ‚Ó¯ÂÎ ‚ ‡ÚÏÓÒÙÂÛ Ì‡¯Â„Ó ÌÂ-

Íà÷íèòå ÷òåíèå
ñ ýòîé çàìåòêè!

Allegiance от Microsoft пы�
тается осуществить веко�
вую мечту всех преданных
фанатов Wing Commander.
Глобальный онлайновый
космический симулятор,
где игроки сражаются друг
с другом во имя денег,
прогресса и преобладания
их родного клана. Немно�
го стратегии, немного так�
тики и бесконечные кос�
мические баталии — вот
изначальная установка
Allegiance.

Microsoft ÓÚÍ˚Î‡ Ë„Û ‰Îˇ Ò‚Ó·Ó‰ÌÓ-
„Ó ·ÂÚ‡-ÚÂÒÚËÓ‚‡ÌËˇ Á‡ ÌÂÒÍÓÎ¸ÍÓ ÏÂ-
ÒˇˆÂ‚ ‰Ó ÂÎËÁ‡. œÓÎ¸ÁÛÈÚÂÒ¸ Â‰ÍÓÈ
˘Â‰ÓÒÚ¸˛ ÒÓÙÚ‚ÂÌÓ„Ó „Ë„‡ÌÚ‡! œÓÒ-
ÎÂ ÂÎËÁ‡ ‚‡Ï ÔË‰ÂÚÒˇ ÔÎ‡ÚËÚ¸ ÓÔÂ-
‰ÂÎÂÌÌÛ˛ ÏÁ‰Û Microsoft Gaming Zone
ó Á‡ Û‰Ó‚ÓÎ¸ÒÚ‚ËÂ Û˜‡ÒÚ‚Ó‚‡Ú¸ ‚ ÓÌ-
Î‡ÈÌÓ‚˚ı Ë„Ë˘‡ı ÙËÏ˚. Œ·Î‡‰‡ÚÂÎË
ÍÓÓ·ÍË Allegiance ÒÏÓ„ÛÚ ÒÓ·ÒÚ‚ÂÌÌÓ-
Û˜ÌÓ Á‡ÔÛÒÍ‡Ú¸ ·ÂÒÔÎ‡ÚÌ˚Â ‰Îˇ ÍÓÎÎÂ„
ÒÂ‚Â˚, ÌÓ Í‡Ê‰˚È ËÁ ÌËı ÒÏÓÊÂÚ ‰Â-
Ê‡Ú¸ ÌÂ ·ÓÎ¸¯Â 32 ÔËÎÓÚÓ‚. Microsoft
Û‚ÂÂÌ‡, ˜ÚÓ ÔÓ Ò‡‚ÌÂÌË˛ Ò „ÎÓ·‡Î¸-
Ì˚ÏË ·ËÚ‚‡ÏË Ò Û˜‡ÒÚËÂÏ ÌÂÒÍÓÎ¸ÍËı
ÒÓÚÂÌ ÍÓ‡·ÎÂÈ, ˝ÚÓ ÌË˜ÚÓ. ¿ ·ÓÎ¸¯Â 32-
ı ó ÚÓÎ¸ÍÓ Ì‡ MS Gaming Zone!

√‡ÙËÍ‡ Ì‡ ÛÓ‚ÌÂ, ‰ËÁ‡ÈÌ ÍÓ‡·ÎÂÈ
ÒÚÓÎ¸  ÊÂ  ÌÂÒÌÓÒÂÌ ,  Í‡Í  Ë  ‚  ÒÂËË
Descent: Freespace. ◊ÛÚ¸ ÏÂÌ¸¯Â ‚Ë‰Ó‚
ÓÛÊËˇ Ë ÍÓ‡·ÎÂÈ, Á‡ÚÓ ÔÓÒÚÓˇÌÌÓÂ
ì˜Û‚ÒÚ‚Ó ÎÓÍÚˇî.   ÒÚ‡ÚË, ÓÔ˚ÚÌ˚Â ÔË-
ÎÓÚ˚ ÒÏÓ„ÛÚ Û˜‡ÒÚ‚Ó‚‡Ú¸ ‚ ·ËÚ‚‡ı Ì‡ Ó„-
ÓÏÌ˚ı ÎËÌÂÈÌ˚ı ÍÓ‡·Îˇı ‚ Í‡˜ÂÒÚ‚Â
Í‡ÔËÚ‡ÌÓ‚ ËÎË ÒÚÂÎÍÓ‚ ‚ ÚÛÂÎˇı. ¬
Í‡Ê‰ÓÏ ˝ÒÍ‡‰ÓÌÂ ÌÂÔÂÏÂÌÌÓ ‚˚·Ë‡-
ÂÚÒˇ ÍÓÏ‡Ì‰Ë, ÍÓÚÓ˚È Ó·ˇÁ‡Ì ‡Á‚Ë-
‚‡Ú¸ ‰ÓÒÚÛÔÌ˚Â ÔËÎÓÚ‡Ï ÚÂıÌÓÎÓ„ËË Ë
ÛÍÓ‚Ó‰ËÚ¸ ıÓ‰ÓÏ Ò‡ÊÂÌËˇ. œÂ‰ÔÓ˜Ë-
Ú‡˛˘Ëı deathmatch ÔÓÒ¸·‡ ÌÂ ·ÂÒÔÓ-
ÍÓËÚ¸Òˇ: ˝ÚÓ ˜ËÒÚ˚È cooperative.

��JPEG image 1024x768 pixels — EXE.
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Тактическая карта сектора. Выглядит удивительно
похоже на Homeworld, вот только обвести и

кликнуть не получится. Точнее, это необязательно.
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Ò˜‡ÒÚÌÓ„Ó ̄ ‡ËÍ‡ Ë „‰Â-ÚÓ ‚ ‡ÈÓÌÂ ¿ÚÎ‡ÌÚË˜ÂÒ-
ÍÓ„Ó ÓÍÂ‡Ì‡ ‡ÒÍÓÎÓÎ ÁÂÏÌÛ˛ ÍÓÛ. ¡˛Ò ¬ËÎ-
ÎËÒ ÌÂ ÔÓÏÓ„, ÔÓ„Ë·ÎË ÔÓ˜ÚË ‚ÒÂ. ”ˆÂÎÂ‚¯ËÂ ÔË-
Ì‡‰ÎÂÊ‡Ú Í ‰‚ÛÏ ÍÎ‡Ì‡Ï, Ó„ÓÏÌÓÈ ÏÂ„‡ÍÓÔÓ-
‡ˆËË Ë ÒÂÍÂÚÌÓÏÛ ÔÓ‰‡Á‰ÂÎÂÌË˛ ÏËÓÚ‚Ó-
˜ÂÒÍËı ÒËÎ ŒŒÕ. » ÚÂ, Ë ‰Û-
„ËÂ, ÓÍ‡Á˚‚‡ÂÚÒˇ, ÛÊÂ ÌÂÍÓ-
ÚÓÓÂ ‚ÂÏˇ ‡ÒÔÓÎ‡„‡ÎË
‚ÂÒ¸Ï‡ ÔÓÎÂÁÌ˚Ï ÓÚÍ˚ÚË-
ÂÏ, ÒÂ‰ÒÚ‚ÓÏ ÏÂÊÁ‚ÂÁ‰ÌÓ-
„Ó ÒÓÓ·˘ÂÌËˇ. “Â ÊÂ „ËÔÂÔ-
ÓÒÚ‡ÌÒÚ‚ÂÌÌ˚Â Ô˚ÊÍË,
ÚÓÎ¸ÍÓ Ì‡Á‚‡ÌÌ˚Â ÔÓ-ÏËÍÓ-
ÒÓÙÚÓ‚ÒÍË. ”‰‡ÎË‚¯ËÒ¸ Ì‡
·ÂÁÓÔ‡ÒÌÓÂ ‡ÒÒÚÓˇÌËÂ Ë
Û·Â‰Ë‚¯ËÒ¸ ‚ ÒÏÂÚË ‚ÒÂ„Ó
ÒÛ˘Â„Ó, ÓÌË ‚ÌÂÁ‡ÔÌÓ Ó·Ì‡ÛÊË‚‡˛Ú „ÓÒÚÍÛ Î˛-
‰ÂÈ Ì‡ Ó‰ÌÓÈ ËÁ ÔÎ‡ÌÂÚ —ÓÎÌÂ˜ÌÓÈ ÒËÒÚÂÏ˚. ÕÓ-
‚Ë˜ÍË ÔÂ‰ÒÚ‡‚Îˇ˛Ú ÒÓ·ÓÈ ‡ÒÛ „ÂÌÂÚË˜ÂÒÍË ÓÚ-
ÍÓÂÍÚËÓ‚‡ÌÌ˚ı Î˛‰ÂÈ. »ı ̂ ÂÎ¸ ó ÛÔÓ‰Ó·ËÚ¸
ÒÂ·Â ‚ÒÂı ÓÒÚ‡Î¸Ì˚ı homo sapiens. ÕÂÒÓ„Î‡ÒÌ˚ı

ÛÌË˜ÚÓÊËÚ¸. » ‚ÓÚ, ÚË ÒÚÓÓ-
Ì˚, Ó‰Ì‡ ÔÂ‚ÓÒıÓ‰ÌÓ Ó·ÂÒÔÂ-
˜ÂÌÌ‡ˇ ˝ÍÓÌÓÏË˜ÂÒÍË, Ó‰Ì‡
Í‡ÈÌÂ ÏËÎËÚ‡ËÁÓ‚‡ÌÌ‡ˇ Ë
Ó‰Ì‡ ÔËÒÔÓÒÓ·ÎÂÌÌ‡ˇ ‰Îˇ

ÊËÁÌË ‚ ÍÓÒÏÓÒÂ, ÒˆÂÔÎˇ˛ÚÒˇ ‚ ÒÏÂÚÂÎ¸ÌÓÈ
Òı‚‡ÚÍÂ.

Œ ÍÓÎıÓÁ‡ı. Allegiance ÌÂ ‰ÓÔÛÒÍ‡ÂÚ Ù‡ÍÚÓ‚ „Â-
ÓË˜ÂÒÍÓ„Ó ÔÓ‚Â‰ÂÌËˇ. ¬ÓÒÔËÚ‡ÌÌ˚Â Ì‡ Wing
Commander ËÌ‰Ë‚Ë‰ÛÛÏ˚ ÏÓ„ÛÚ Á‡·˚Ú¸ Ó ÒÎ‡‚Â

Ë ÏÂ‰‡Îˇı. ¬˚·Ë‡ÂÚÂ ÍÎ‡Ì
ÔÓ ‰Û¯Â Ë ‚ÂÓËÒÔÓ‚Â‰‡-
ÌË˛, ˝ÒÍ‡‰ÓÌ Ë... Û˜ËÚÂÒ¸
‚˚ÔÓÎÌˇÚ¸ ÔËÍ‡Á˚ ÍÓÏ‡Ì-
‰Ë‡. ¬ Î˛·ÓÏ ·Ó˛ Û˜‡-
ÒÚ‚Û˛Ú ÚÓÎ¸ÍÓ ÔËÎÓÚ˚-Ë„-
ÓÍË. ÷ÂÎ¸ ó Á‡ı‚‡ÚËÚ¸
ÍÓÌÚÓÎ¸ Ì‡‰ ÒÂÍÚÓÓÏ,
‡Á·ËÚ¸ ÒËÎ˚ ÌÂÔËˇÚÂÎˇ Ë
‚ÁÓ‚‡Ú¸ Ëı ·‡ÁÛ. —Â‰ÒÚ‚‡
ó ÒÍ‡ÛÚ˚, ËÒÚÂ·ËÚÂÎË, ÔÂ-

Âı‚‡Ú˜ËÍË, ·ÓÏ·‡‰ËÓ‚˘ËÍË Ë ÎËÌÂÈÌ˚Â ÍÓ-
‡·ÎË. œÓÎÛ˜ÂÌÌ˚Â ‚ ÂÁÛÎ¸Ú‡ÚÂ ·ÓÂ‚˚ı ÛÒÔÂıÓ‚
ÙËÌ‡ÌÒ˚ ÔÓÒÚÛÔ‡˛Ú Ì‡ Ò˜ÂÚ Ë„ÓÍ‡. ÕÓ! ŒÌË
‚‡Ï... ÌÂ ÌÛÊÌ˚.

≈‰ËÌÒÚ‚ÂÌÌÓÂ ÔËÁ‚‡ÌËÂ ‰ÂÌÂ„ ‚ Ë„Â ó ·˚Ú¸

Allegiance

� �

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик
Microsoft Research Games research.microsoft.com
ИздательИздательИздательИздательИздатель
Microsoft www.microsoft.com

ÃËÌËÏ‡Î¸Ì˚Â ÒËÒÚÂÏÌ˚Â
ÚÂ·Ó‚‡ÌËˇ: Windows 95/98,
Internet Explorer 4 ËÎË Netscape 4,
Pentium 300, 32 Ã·‡ÈÚ‡ Œ«”, SVGA
(1 Ã·‡ÈÚ), 28.8K ÏÓ‰ÂÏ, »ÌÚÂÌÂÚ-
‰ÓÒÚÛÔ, DirectX 7.
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ДатаДатаДатаДатаДата
выходавыходавыходавыходавыхода

ОсобенностиОсобенностиОсобенностиОсобенностиОсобенности
ŒÒÓ·˚È ÛÔÓ ‰ÂÎ‡ÂÚÒˇ Ì‡ ÍÓÓÔÂ‡ÚË‚ÌÛ˛,
Ó„‡ÌËÁÓ‚‡ÌÌÛ˛ Ë ÒÓ„Î‡ÒÓ‚‡ÌÌÛ˛ ‡·ÓÚÛ
‚ÒÂı ˜ÎÂÌÓ‚ ì˝ÒÍ‡‰ÓÌÓ‚î. “‡ÍÓÈ ·ÓÂ‚ÓÈ
Â‰ËÌËˆÂÈ ÛÍÓ‚Ó‰ËÚ ‰ÂÏÓÍ‡ÚË˜ÂÒÍË
ËÁ·Ë‡ÂÏ˚È ÍÓÏ‡Ì‰Ë, ÍÓÚÓ˚È ÛÔ‡‚ÎˇÂÚ
‰ÂÈÒÚ‚ËˇÏË ÔËÎÓÚÓ‚ Ë ‚˚·Ë‡ÂÚ ÔÛÚË
ÚÂıÌÓÎÓ„Ë˜ÂÒÍÓ„Ó ÒÓ‚Â¯ÂÌÒÚ‚Ó‚‡ÌËˇ
Ó·ÓÛ‰Ó‚‡ÌËˇ Ò‚ÓÂ„Ó ÓÚˇ‰‡.

Сайт игрыСайт игрыСайт игрыСайт игрыСайт игры
www.microsoft.com/games/allegiance/

¿Ï·ËˆËÓÁÌ˚È ÔÓÂÍÚ Microsoft, ÔÓÔ˚ÚÍ‡ Ó„‡ÌË-
ÁÓ‚‡Ú¸ ·‡Ú‡Î¸Ì˚È ÍÓÒÏË˜ÂÒÍËÈ ÒËÏÛÎˇÚÓ Ò ÒÓÚ-
ÌˇÏË Ë„ÓÍÓ‚ Ì‡ ÒÚÓÓÌÂ Í‡Ê‰ÓÈ ‚Ó˛˛˘ÂÈ Ù‡Í-
ˆËË. ÕÂÏÌÓ„Ó ÒÚ‡ÚÂ„ËË Ë ·ÂÁ‰ÓÌÌ˚È ·ÂÁ‚ÓÁ‰Û¯-
Ì˚È ÓÍÂ‡Ì Ò ÍÛ˜ÂÈ ‚ˆÂÔË‚¯ËıÒˇ ‰Û„ ‰Û„Û ‚ „ÎÓÚ-

ÍË ̃ ÂÎÓ‚Â˜ÍÓ‚. Homo sapiens ‡Á‚ÎÂÍ‡ÂÚÒˇ!
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СистемныеСистемныеСистемныеСистемныеСистемные
требованиятребованиятребованиятребованиятребования

Рекомендуемые системные требованияРекомендуемые системные требованияРекомендуемые системные требованияРекомендуемые системные требованияРекомендуемые системные требования
Pentium II 500, 64 Ã·‡ÈÚ‡ Œ«”, 3D-‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ,
56K ÏÓ‰ÂÏ.

ЖАНРЖАНРЖАНРЖАНРЖАНР Action

ÒÔÛ˘ÂÌÌ˚ÏË Ì‡ ‡Á‚ËÚËÂ ‚ÓÂÌÌ˚ı ÚÂıÌÓÎÓ„ËÈ.
¬˚ ‚ÎÓÊËÚÂ Ëı ‚ ÔÓÒÚÓÈÍÛ ÌÓ‚˚ı ÚËÔÓ‚ ËÒÚÂ-
·ËÚÂÎÂÈ, Ì‡ Á‡ÍÛÔÍÛ ·ÓÏ·‡‰ËÓ‚˘ËÍÓ‚, ÏÓ‰Â-
ÌËÁ‡ˆË˛ ÔÛ¯ÂÍ ËÎË ‡ÍÂÚ. ÕÓ ‚˚ ÊÂ ÌÂ ‰ÛÏ‡ÂÚÂ,
˜ÚÓ ÒÏÓÊÂÚÂ Ò‡ÏÓÒÚÓˇÚÂÎ¸ÌÓ Ì‡ÍÓÔËÚ¸ Ì‡ ÍÂÈ-
ÒÂ, Ô‡‚‰‡? ¬ÒÂ ÏÓÌÂÚ˚ ‚ ̋ ÒÍ‡‰ÓÌÂ Ó·˚˜ÌÓ ÔÓ-
ÎÛ˜‡ÂÚ Ó‰ËÌ ËÁ Ë„ÓÍÓ‚ (ÒÂ‰ÒÚ‚‡ ÔÂÂ‰‡˛ÚÒˇ
‰Ó·Ó‚ÓÎ¸ÌÓ, ‡ ÌÂ ‡‚ÚÓÏ‡ÚË˜ÂÒÍË!), ÍÓÚÓ˚È Ë
ÒÚ‡ÌÓ‚ËÚÒˇ ÍÓÏ‡Ì‰Û˛˘ËÏ. ¬ ÒÛÏÏÂ ̋ ÚÓ ÛÊÂ ÁÌ‡-
˜ËÚÂÎ¸Ì˚Â ‰ÂÌ¸„Ë, Ì‡ ÌËı ÏÓÊÌÓ ‡Á‚Ë‚‡Ú¸ ÚÂı-
ÌÓÎÓ„ËË, Á‡‚ÂÒÚË ÒÓ·ÒÚ‚ÂÌÌÓÂ Í˚ÎÓ ·ÓÏ·‡‰Ë-
Ó‚˘ËÍÓ‚. ¡ÂÒÔÎ‡ÚÌÓ ‚ Allegiance ‡Á‰‡˛ÚÒˇ
ÚÓÎ¸ÍÓ ÒÍ‡ÛÚ˚-‡Á‚Â‰˜ËÍË Ë ÔÓÒÚÂÈ¯ËÂ ËÒÚÂ-
·ËÚÂÎË. ¬ÒÂ ÓÒÚ‡Î¸ÌÓÂ ÔËıÓ‰ËÚÒˇ ÔÓÍÛÔ‡Ú¸.
¬ÒÔÓÏÌËÚÂ Í‡‰˚ ‰ÓÍÛÏÂÌÚ‡Î¸ÌÓÈ ıÓÌËÍË ‚Â-
ÏÂÌ ‚ÚÓÓÈ ÏËÓ‚ÓÈ, ÔÓ‚ÂÒÚ‚Û˛˘ËÂ Ó Ú‡ÌÍ‡ı Ë
Ò‡ÏÓÎÂÚ‡ı, ÔÓÒÚÓÂÌÌ˚ı Ì‡ ‰ÂÌ¸„Ë Í‡ÍÓ„Ó-ÌË·Û‰¸
Û‡Î¸ÒÍÓ„Ó ÍÓÎıÓÁ‡. “ÓÚ ÊÂ ÔËÌˆËÔ. “ÓÎ¸ÍÓ ‚ÌÂ-
‰ÂÌÌ˚È ‚ ÔÓÒÚÂÈ¯ËÈ sci-fi.

Что заправляют
в планшеты  —‡ÊÂÌËÂ ‚Â‰ÂÚÒˇ Ì‡ ÌÂ-
ÒÍÓÎ¸ÍËı ÙÓÌÚ‡ı. ≈‰ËÌÒÚ‚ÂÌÌ˚Â ÛÔ‡‚ÎˇÂÏ˚Â
ÍÓÏÔ¸˛ÚÂÓÏ ÍÓ‡·ÎË, ÍÓÒÏË˜ÂÒÍËÂ ı‡‚ÂÒÚÂ˚,
ÒÓ·Ë‡˛Ú ‰Îˇ ÍÎ‡ÌÓ‚ ÔÓÎÂÁÌ˚Â ËÒÍÓÔ‡ÂÏ˚Â.

О колхозах.
Allegiance не допускает

фактов героического
поведения. Воспитанные

на Wing Commander
индивидуумы могут

забыть о славе и медалях.

�

Красивый рекламный арт.
Если бы обычный бой в
Allegiance действительно
выглядел таким образом,
Lucas мог бы забыть о своей
идее заработать на Star Wars.
�

В галактике много ярких,
разноцветных, пятен. Если
вы будете плохо защищать
базу, она может стать одним
из них.

Ðåäàêòîð îòäåëà Action-èãð Ãîñïîäèí ÏýÆý (pg@game-exe.ru)
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Ìíåíèÿ îá èãðå

GameSpot.com
(www.gamespot.com)

ì«‡ ̄ ÚÛ‚‡Î‡ÏË ËÒÚÂ·ËÚÂÎÂÈ ÒË‰ˇÚ Â‡Î¸Ì˚Â Î˛‰Ë, Ë
ÓÌË ÏÓ„ÛÚ Í‡Í ÔÓ‰˜ËÌËÚ¸Òˇ, Ú‡Í Ë ÓÒÎÛ¯‡Ú¸Òˇ ÔËÍ‡Á‡
ÍÓÏ‡Ì‰Û˛˘Â„Ó ó ·Û‰¸ ÚÓ ÒË„Ì‡Î Í ‡Ú‡ÍÂ ËÎË ÍÓÏ‡Ì‰‡
ÔÓ‰Ó·‡Ú¸ Ò·ËÚÓ„Ó ÔËÎÓÚ‡. —ËÚÛ‡ˆËˇ Á‡ÚÛ‰ÌˇÂÚÒˇ Â˘Â
Ë ÚÂÏ, ˜ÚÓ ÔËÎÓÚ˚ ÏÓ„ÛÚ Ì‡ÏÂÂÌÌÓ ìÛ‰ÂÊ‡Ú¸î Ò‚ÓÈ
„ÓÌÓ‡, ÌÂ ÔÂÂ˜ËÒÎË‚ Â„Ó ‚ Ó·˘ËÈ ÍÓÚÂÎ...î

Thresh’s Firing Squad
(www.firingsquad.com)

ìAllegiance ÒÍÓÌÒÚÛËÓ‚‡Ì‡ Ò ÛÏ˚ÒÎÓÏ ÔÓÌ‡‚ËÚ¸Òˇ
ı‡‰ÍÓÌ˚Ï Ù‡Ì‡Ú‡Ï ÍÓÏ‡Ì‰ÌÓÈ ·Ó¸·˚. ŒÚÎË˜ÌÓ
Ó„‡ÌËÁÓ‚‡ÌÌ˚È ÍÎ‡Ì (˝ÒÍ‡‰ÓÌ) Ò ÎÂ„ÍÓÒÚ¸˛ ÓÚ¯ÎÂ-
Ô‡ÂÚ ‡ÁÓÁÌÂÌÌÓÂ ÒÚ‡‰Ó Í‡ÁÛ‡ÎÓ‚...  ‡Ê‰‡ˇ Ô‡ÚËˇ ‚
Allegiance ÔÓ‰ÓÎÊ‡ÂÚÒˇ Ó˜ÂÌ¸ ‰ÓÎ„ÓÂ ÍÓÎË˜ÂÒÚ‚Ó ‚Â-
ÏÂÌË. ≈ÒÎË ‚˚ Â¯ËÎË ÓÚ˚„‡Ú¸ ‚ÂÒ¸ ̋ ÔËÁÓ‰, ÓÚ Ì‡˜‡-
Î‡ ‰Ó ÍÓÌˆ‡, ÔË„ÓÚÓ‚¸ÚÂÒ¸ ÔÓÚ‡ÚËÚ¸ Ì‡ Ë„Û Í‡Í ÏË-
ÌËÏÛÏ ÌÂÒÍÓÎ¸ÍÓ Ì‡ÔˇÊÂÌÌ˚ı ˜‡ÒÓ‚...î

П очитателю
deathmatch’ей здесь

наверняка станет
исключительно скучно.

�

База выглядит очень внушительно, готовая в
любой момент плюнуть звеном истребителей
или заградительным огнем турелей...
�

...и совсем безобидно, когда торпеды вашего
бомбардировщика добираются до ее обшивки
первыми.

Œ˜Â‚Ë‰Ì‡ˇ ÏË¯ÂÌ¸! —Í‡ÛÚ˚ Ë
ÍÓ‡·ÎË-ÒÚÂÎÒ ‚Â‰ÛÚ „ÎÛ·Ó-
ÍÛ˛ ‡Á‚Â‰ÍÛ ‚ Ú˚ÎÛ ÔÓÚË‚-
ÌËÍ‡, ‰‡·˚ Ì‡ ÒÚÓÎ ÍÓÏ‡Ì‰Ë-
‡ ÎÂ„Î‡ Í‡Í ÏÓÊÌÓ ·ÓÎÂÂ
ÚÓ˜Ì‡ˇ ËÌÙÓÏ‡ˆËˇ. Õ‡ÍÓ-
ÌÂˆ, ·ÓÏ·‡‰ËÓ‚˘ËÍË Ë ÎË-
ÌÂÈÌ˚Â ÍÓ‡·ÎË Á‡ÌËÏ‡˛ÚÒˇ
ÛÌË˜ÚÓÊÂÌËÂÏ ÍÛÔÌ˚ı
Ó·˙ÂÍÚÓ‚ ‚Ó‰Â ·‡Á.

¬ ÓÚÎË˜ËÂ ÓÚ ËÒÚÂ·ËÚÂÎÂÈ,
·ÓÎ¸¯ËÏ ÒÛ‰‡Ï ÔËıÓ‰ËÚÒˇ ÔÓ‚ÂÒÚË ÌÂÍÓÚÓÓÂ
‚ÂÏˇ ‚ ÔÛÚË, ˜ÚÓ·˚ ‰ÓÒÚË˜¸ ÏÂÒÚ‡ ÒÚ˚˜ÍË. ÕÂ-
ÒÍÓÎ¸ÍÓ ÒÔÂˆË‡Î¸ÌÓ ÔÓ‰Ó-
·‡ÌÌ˚ı Ë„ÓÍÓ‚ ÔÓÓÈ ÒË-
‰ˇÚ Ì‡ ÚÛÂÎˇı ÍÓ‚ÂÚ‡ ÔˇÚ¸
ËÎË ·ÓÎ¸¯Â ÏËÌÛÚ ‚ ÒÓ‚Â-
¯ÂÌÌÓÏ ·ÂÁ‰ÂÈÒÚ‚ËË. –‡‰Ë
˜Â„Ó? ¬Ó ·Î‡„Ó Ë„Ó‚Ó„Ó ·‡-
Î‡ÌÒ‡. œ‡‚ËÎ¸ÌÓÂ ËÒÔÓÎ¸-
ÁÓ‚‡ÌËÂ ÎËÌÂÈÌ˚ı ÍÓ‡·ÎÂÈ ÔÓÁ‚ÓÎˇÂÚ Ò ÎÂ„ÍÓ-
ÒÚ¸˛ ‚˚ÌÓÒËÚ¸ ÌÂ ·Óˇ˘ËÂÒˇ Ó„Ìˇ Ï‡ÎÂÌ¸ÍËÂ ËÒ-
ÚÂ·ËÚÂÎË ·‡Á˚. ÕÂÂ‰ÍÓ ÒÛ‰¸·‡ ÒÚ˚˜ÍË Á‡‚ËÒËÚ
ÓÚ ÚÓ„Ó, ˜¸ˇ ìÚˇÊÂÎ‡ˇ Í‡‚‡ÎÂËˇî ÔË·Û‰ÂÚ ÔÂ-
‚ÓÈ. ì—ÎÛÊËÚ¸î Ì‡ Ú‡ÍÓÏ ÔÓÒÚÛ ó Ó„ÓÏÌ‡ˇ
˜ÂÒÚ¸ Ë ÓÚ‚ÂÚÒÚ‚ÂÌÌÓÒÚ¸. — ‰Û„ÓÈ ÒÚÓÓÌ˚, ‚˚
Á‰ÓÓ‚Ó ÔÓ‰‚Â‰ÂÚÂ ÍÓÏ‡Ì‰Û, ÂÒÎË ÔÓÍËÌÂÚÂ Ë„Û
ËÎË ÓÚÍÎ˛˜ËÚÂÒ¸ ·Î‡„Ó‰‡ˇ ÓÒÓ·Ó ÔÓÚË‚ÌÓÏÛ
Î‡„Û.   ÚÓÏÛ ÊÂ ÔËÎÓÚ˚ ÍÛÔÌ˚ı ÍÓ‡·ÎÂÈ ‚˚-
ÌÛÊ‰ÂÌ˚ Ó˜ÂÌ¸ ‰ÓÎ„Ó ‰Ó·Ë‡Ú¸Òˇ ‰ÓÏÓÈ ó ‚

ÒÎÛ˜‡Â, ÂÒÎË Ëı ÒÛ‰ÌÓ ÔÓ‰Ó·¸˛Ú.
≈˘Â Ó‰Ì‡ ‰‡Ì¸ ·‡Î‡ÌÒÛ Ë ˜‡ÒÚ¸ ÒÚ‡ÚÂ„ËË

Allegiance. —·ËÚ˚Ï ÔËÎÓÚ‡Ï ÔËıÓ‰ËÚÒˇ ÎË·Ó
Ò‡ÏÓÒÚÓˇÚÂÎ¸ÌÓ ÛÎËÚ¸ ‰ÓÏÓÈ Ì‡ Ò‚ÓËı Ï‡-
ÎÂÌ¸ÍËı ÒÔ‡Ò‡ÚÂÎ¸Ì˚ı ¯Î˛ÔÍ‡ı, ÎË·Ó ìÔÂÂ-
Ò‡ÊË‚‡Ú¸Òˇî Ì‡ ÍÓ‡·ÎË ÍÓÎÎÂ„. “ÂÚËÈ ‚‡Ë-
‡ÌÚ ‚ ˝ÚÓÈ ÒËÚÛ‡ˆËË ó ÒÏÂÚ¸. ¬ ˝ÚÓÏ ÒÎÛ-
˜‡Â ‚‡Ò Ê‰ÂÚ ·˚ÒÚ˚È respawn Ì‡ ·‡ÁÂ Ë ‚˚-
ÎÂÚ Ì‡ ÌÓ‚ÓÏ ÍÓ‡·ÎÂ. ≈ÒÎË ÊÂ ‚‡Ï ÔË¯ÎÓÒ¸
Ò‡ÏÓÒÚÓˇÚÂÎ¸ÌÓ „ÂÒÚË ‰ÓÏÓÈ, ÔÓˆÂÒÒ ÏÓ-
ÊÂÚ Á‡ÚˇÌÛÚ¸Òˇ, ‚ ÒËÎÛ ˜Â„Ó ÁÌ‡˜ËÚÂÎ¸Ì‡ˇ
˜‡ÒÚ¸ ÔËÎÓÚÓ‚ ˝ÒÍ‡‰ÓÌ‡, ‚ÏÂÒÚÓ ÚÓ„Ó ˜ÚÓ·˚
·ËÚ¸ ‚‡„‡, ·Û‰ÂÚ ÒÓ‚Â¯ÂÌÒÚ‚Ó‚‡Ú¸Òˇ ‚ ÛÔ-
‡‚ÎÂÌËË ÚËıÓıÓ‰Ì˚ÏË podí‡ÏË. ’ÓÓ¯ËÈ ÍÓ-
Ï‡Ì‰Û˛˘ËÈ, ‡ÁÛÏÂÂÚÒˇ, ÒÚ‡‡ÂÚÒˇ ˝ÙÙÂÍ-
ÚË‚ÌÓ ÓÚÎ‡‰ËÚ¸ ÒıÂÏÛ ÓÚ·Ó‡ ÒÓ·ÒÚ‚ÂÌÌ˚ı
ÔËÎÓÚÓ‚. ¬ÂÏˇ ó ‰ÂÌ¸„Ë.

œÂÂ‰ Ì‡˜‡ÎÓÏ ÓÌÎ‡ÈÌÓ‚ÓÈ Ë„˚ ‚ÂÒ¸Ï‡ Â-
ÍÓÏÂÌ‰ÛÂÚÒˇ ÔÓÈÚË ÍÛÒ Ó·Û˜ÂÌËˇ. ƒ‡ÊÂ ÂÒÎË Û
‚‡Ò Á‡ ÔÎÂ˜‡ÏË ‚ÒÂ WC, Freespace Ë Privateer.
Allegiance ÌÂ ÔÂ‰ÒÚ‡‚ÎˇÂÚ ÌË˜Â„Ó ÓÒÓ·ÂÌÌÓ„Ó
Í‡Í ÍÓÒÏË˜ÂÒÍËÈ ÒËÏÛÎˇÚÓ, ÌÓ ËÏÂÂÚ Ó„ÓÏÌÓÂ

ÍÓÎË˜ÂÒÚ‚Ó ÒÔÂˆËÙË˜ÂÒÍËı
ÍÓÏ‡Ì‰, Ò‚ˇÁ‡ÌÌ˚ı Ò „ÛÔÔÓ-
‚ÓÈ Á‡ÚÓ˜ÂÌÌÓÒÚ¸˛ ÔÓÂÍÚ‡.
—Ï˚ÒÎ ‚ÒÂÈ Ë„˚ ‚ Ë‰Â‡Î¸ÌÓÈ
ÒÔÎÓ˜ÂÌÌÓÒÚË ˝ÒÍ‡‰ÓÌÓ‚.
“ÓÎ¸ÍÓ ÒÓ‚ÏÂÒÚÌ˚Â Ë Ó„‡ÌË-
ÁÓ‚‡ÌÌ˚Â ‰ÂÈÒÚ‚Ëˇ ÏÓ„ÛÚ ÔË-

ÌÂÒÚË ÔÓ·Â‰Û. ¬ ̋ ÚÓÏ Allegiance ̃ ÂÁ‚˚˜‡ÈÌÓ ÔÓ-
ıÓÊ‡ Ì‡ ÒÎ‡‚ÌÛ˛ Starsiege: Tribes, „‰Â ÎË¯¸ ıÓ-
Ó¯ËÈ Ó·˘ËÈ ÔËÌ„ Ë Ë‰Â‡Î¸Ì‡ˇ ÍÓÓ‰ËÌ‡ˆËˇ ‰ÂÈ-
ÒÚ‚ËÈ ÔÓÁ‚ÓÎˇ˛Ú ˜Û‚ÒÚ‚Ó‚‡Ú¸ ÒÂ·ˇ Û‚ÂÂÌÌÓ.
Allegiance ÒÚ‡ÌÓ‚ËÚÒˇ ‚ÚÓ˚Ï ÔÓÂÍÚÓÏ ‚ ÏÂ‰-
ÎÂÌÌÓ Ì‡ÓÊ‰‡˛˘ÂÏÒˇ Ê‡ÌÂ ìÒÓ‚ÏÂÒÚÌ˚ıî ÓÌ-
Î‡ÈÌÓ‚˚ı Ë„. œÓ˜ËÚ‡ÚÂÎ˛ deathmatchíÂÈ Á‰ÂÒ¸
Ì‡‚ÂÌˇÍ‡ ÒÚ‡ÌÂÚ ËÒÍÎ˛˜ËÚÂÎ¸ÌÓ ÒÍÛ˜ÌÓ.

ÕÂÒÏÓÚˇ Ì‡ ËÒÍÂÌÌ˛˛ ÌÂÎ˛·Ó‚¸ Ë ÔÂ‰‚Áˇ-
ÚÓÒÚ¸ ÔÓ ÓÚÌÓ¯ÂÌË˛ Í ËÁ‰‡‚‡ÂÏ˚Ï ÙËÏÓÈ
Microsoft Ë„‡Ï, ıÓ˜ÂÚÒˇ ÓÚÏÂÚËÚ¸, ˜ÚÓ ‚ ÔÓÒÎÂ-
‰ÌÂÂ ‚ÂÏˇ ‚ Í‡Ê‰ÓÏ Ú‡ÍÓÏ ÔÓÂÍÚÂ ÂÒÚ¸ ÌÂ˜ÚÓ
ËÌÚÂÂÒÌÓÂ Ò ÚÓ˜ÍË ÁÂÌËˇ ‰ËÁ‡ÈÌ‡, ËÌÌÓ‚‡ˆË-

ÓÌÌÓÂ. ÃË Asheronís Call,
ÔÓ ÛÚ‚ÂÊ‰ÂÌË˛ Ó˜Â‚Ë‰ˆÂ‚,
Í‡Ê‰˚È ÏÂÒˇˆ Í‡‰ËÌ‡Î¸-
Ì˚Ï Ó·‡ÁÓÏ ËÁÏÂÌˇÂÚÒˇ ‚
Ò‚ˇÁË Ò Ó˜ÂÂ‰Ì˚Ï ì„ÎÓ-
·‡Î¸Ì˚Ïî ̌ ‚ÎÂÌËÂÏ, ·Û‰¸ ÚÓ
ÎÂ‰ÌËÍÓ‚˚È ÔÂËÓ‰ ËÎË Ì‡-

¯ÂÒÚ‚ËÂ ÔÓÚÛÒÚÓÓÌÌËı ÒÛ˘ÂÒÚ‚. À˛·ÓÔ˚ÚÌÓ ÔÓ-
ÒÏÓÚÂÚ¸, Í‡Í ·Û‰ÂÚ ‡Á‚Ë‚‡Ú¸Òˇ Allegiance. ¬ Î˛-
·ÓÏ ÒÎÛ˜‡Â Microsoft ÛÏÛ‰ËÎ‡Ò¸ ÓÔÂÂ‰ËÚ¸
Û¯Â‰¯Û˛ ‚ „ÎÛ·ÓÍËÂ online-only-‰ÊÛÌ„ÎË Origin.
œÓ Ë‰ÂÂ, Origin ÒÓ·Ë‡Î‡Ò¸ ÔÓ‡ÁËÚ¸ Ë„Ó‚Û˛ Ó·-
˘ÂÒÚ‚ÂÌÌÓÒÚ¸ „ÎÓ·‡Î¸ÌÓÈ ÏÌÓ„ÓÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÚÂÎ¸Ò-
ÍÓÈ ‚ÂÒËÂÈ Wing Commander ó ÌÓ ÌÂ ÒÛ‰¸·‡.
œÓ Í‡ÈÌÂÈ ÏÂÂ ÚÓÎ¸ÍÓ ÔÓÒÎÂ Allegiance, ·ÂÚ‡-
ÚÂÒÚËÓ‚‡ÌËÂ ÍÓÚÓÓÈ ÔÓ‰ıÓ‰ËÚ Í ÍÓÌˆÛ, ‡ ÂÎËÁ
Í‡ÈÌÂ ·ÎËÁÓÍ.
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 � Ka-52 Team Alligator (äåìî-âåðñèÿ)

Ну и где?Ну и где?

ÂÏÓ Team Alligator ÏÓÊÌÓ ÓÔËÒ‡Ú¸
ÔÂ‰ÂÎ¸ÌÓ ÍÓÓÚÍÓ: Ó˜ÂÌ¸ Ò˚Ó, ÌÓ
ÔÂÒÔÂÍÚË‚˚ ÏÓ„Û˜ËÂ. ¬ÓÓ·˘Â „Ó‚Ó-
ˇ, ÔÓÍ‡ ÔÓ‰ÛÍÚ ‚ Ú‡ÍÓÏ ÒÓÒÚÓˇÌËË,

‰ÂÏÓ-‚ÂÒË˛ ‚˚ÔÛÒÍ‡Ú¸ ÌÂÎ¸Áˇ. ÕÂÚ ÌË Ó·Â-
˘‡ÌÌÓ„Ó bump-mappingía, ÌË ì‰ËÌ‡ÏË˜ÂÒÍËı
ÚÂÍÒÚÛî, ÌË˜Â„Ó. ÕÂÚ ‰‡ÊÂ
ÌÓÏ‡Î¸Ì˚ı ‚Á˚‚Ó‚ ó
Õ”–—, ‚˚ÔÛ˘ÂÌÌ˚È ‚ ÁÂÏ-
Î˛, ÔÓÒÚÓ ËÒ˜ÂÁ‡ÂÚ.

¬ÔÓ˜ÂÏ, Ú‡ÍÓÈ ÔÓ‰ıÓ‰ ı‡-
‡ÍÚÂÂÌ ‰Îˇ SIMIS. Õ‡‚Â-
ÌÓÂ. œÓ Í‡ÈÌÂÈ ÏÂÂ, ÍÓ„‰‡
Ô‡Û ÎÂÚ Ì‡Á‡‰ Ì‡Ï ÔËÒÎ‡ÎË ‰ËÒÍ Team Apache Ò
„Ó‰ÓÈ Ì‡‰ÔËÒ¸˛ ìPreviewable versionî, ÓÌ ÔÓ-

Д
Àíäðåé ËÀÌÒÞÃÎÂ

Â áëèæàéøåì áóäóùåì ìû óâèäèì òðè âåðòîëåòíûõ
ñèìóëÿòîðà: Gunship III, Comanche Hokum: Enemy Engaged è
Team Alligator. Âñå óæå ïðîñëàâëåíû çàî÷íî. Íî âîò íàêîíåö
ïîäîñïåëà ïåðâàÿ äåìî-âåðñèÿ...

Íà÷íèòå ÷òåíèå
ñ ýòîé çàìåòêè!

Говорят, что Team Alligator
— достойный продолжа�
тель дела Apache Havoc. Как
бы не так. В TA управление
на порядок проще (хотя
там тоже есть работающие
“дворники”). Как и должно
быть, когда делом занима�
ются Khorek, Koshka и
Malchik — именно так зву�
чат некоторые позывные
ваших коллег. Ну что ж, ан�
гло�русский словарь плохо�
му никогда не научит.

 Ó„‰‡ ÂÒÚ¸ Ú‡ÍËÂ Â·ˇÚ‡, ÚÓ ÔË ‚ÒÂÈ ÌÂ-
‰Ó‰ÂÎ‡ÌÌÓÒÚË ‰ÂÏÓ-‚ÂÒËË Ï˚ Ó·Â˜ÂÌ˚
Ì‡ ıÓÓ¯ÂÂ Ì‡ÒÚÓÂÌËÂ. ’Ó˜ÂÚÒˇ ÌÓÒËÚ¸-
Òˇ Ì‡‰ Ú‡‰ÊËÍÒÍËÏË ÔÂËˇÏË Ë ̄ ‡‡ı‡Ú¸
‚Ó ‚ÒÂ ÔÓ‰ˇ‰, ÔÂ‰‚‡ËÚÂÎ¸ÌÓ Á‡·‡‚
ÒÂ·Â ‚ ˝ÍËÔ‡Ê ÎÛ˜¯Â„Ó Ó„ÌÂ‚Ó„Ó ÓÔÂ‡-
ÚÓ‡ ó ˝ÚÓ Znakhar. ¬ÔÓ˜ÂÏ, Khranitel
ÚÓÊÂ ÌÂÔÎÓı. ¿ ‚Òˇ ÍÓÏ‡Ì‰‡ Ì‡Á˚‚‡ÂÚÒˇ
Heroes of Stalin.

¬˚ÎÂÚ ó ÒÔÎÓ¯ÌÓÂ ‚ÂÒÂÎ¸Â. ÕËÍ‡ÍËı
ÒÌ‡ÈÔÂÒÍËı ‚˚ÒÚÂÎÓ‚ Ò ·ÓÎ¸¯ÓÈ ‰ËÒÚ‡Ì-
ˆËË.  ‡‚‡ÎÂËÈÒÍËÂ Ì‡ÒÍÓÍË Ë ÚÛ˜Ë Ú‡ÒÒ.
¬ ÓÚÎË˜ËÂ ÓÚ ì¿Ô‡˜‡î,  ‡-52 ÌÂÒÂÚ Â˘Â Ë ÔÓ-
ÎÛÚÓÌÌ˚Â ·ÓÏ·˚, Ë ÚˇÊÂÎ˚Â ‡ÍÂÚ˚ ì‚ÓÁ-
‰Ûı-ÁÂÏÎˇî. ≈ÒÚ¸, „‰Â ‡Á‚ÂÌÛÚ¸Òˇ, ÍÓÓ-
˜Â. ¬ÓÚ ‚˚È‰ÂÚ ÔÓÎÌ‡ˇ ‚ÂÒËˇ, ‚ ÍÓÚÓÛ˛ ‰Ó-
·‡‚ˇÚ ‚ÒˇÍËÂ Ú‡Ï ‚Ë‰ÂÓ˝ÙÙÂÍÚ˚, ó Ë ‚ÔÂ-
Â‰, Ì‡ Ú‡ÎË·Ó‚. ¿ Á‡Ó‰ÌÓ Ë Ì‡ ·‡ÚÒÍÛ˛ ¡Â-
Î‡ÛÒ¸, „‰Â ‚ÂıÓ‚Ó‰ËÚ ‰ÂˇÚÂÎ¸ Ò ÒÓ˜ÌÓÈ
Ù‡ÏËÎËÂÈ Zhirasenka.

ÒÚÓ ÍË¯Ïˇ ÍË¯ÂÎ ÌÂ‰Ó‰ÂÎÍ‡ÏË Ë ÔÓÒÚÓ „Î˛Í‡-
ÏË. —ÎÂ‰Û˛˘ËÈ ‰ËÒÍ, Ò ÔÓ˜ÚË Ú‡ÍÓÈ ÊÂ Ì‡‰ÔËÒ¸˛,
ÌÓ ÛÊÂ ·ÂÁ ·ÛÍ‚˚ ìPî ·˚Î ÓÚ ˝ÚÓ„Ó Ô‡ÍÚË˜ÂÒÍË
Ò‚Ó·Ó‰ÂÌ. ¬ÓÁÏÓÊÌÓ, ̃ ÚÓ-ÚÓ ÔÓ‰Ó·ÌÓÂ ·Û‰ÂÚ Ë Ì‡
˝ÚÓÚ ‡Á.

Кое)что о косоглазии œÂ‰ÏÂÚ Á‡-
ÍÓÌÌÓÈ „Ó‰ÓÒÚË ‡Á‡·ÓÚ˜ËÍÓ‚ ó ıÓÓ¯Ó ÔÓ-
‡·ÓÚ‡ÌÌ˚Â ÎË˜ÌÓÒÚË ÔËÎÓÚÓ‚. «‰ÂÒ¸ ·˚Î Ò‰Â-

Î‡Ì ÒÛ˘ÂÒÚ‚ÂÌÌ˚È ¯‡„ ‚ÔÂ-
Â‰ ÔÓ Ò‡‚ÌÂÌË˛ Ò Team
Apache: ‚ÏÂÒÚÓ ÌÂ‚ÌˇÚÌ˚ı
ÒÎÓ‚ÂÒÌ˚ı ÓÔËÒ‡ÌËÈ (ìÚËı,
ÔÓ„ÛÊÂÌ ‚ ÒÂ·ˇ ÔÓÒÎÂ ÊÂ-
ÌËÚ¸·˚î) Ï˚ ‚Ë‰ËÏ ÌÓ-
Ï‡Î¸Ì˚Â Ú‡·ÎË˜ÍË Ò ̂ ËÙÂ-

Í‡ÏË ó Ï‡ÒÚÂÒÚ‚Ó ÔËÎÓÚËÓ‚‡ÌËˇ, ÏÂÚÍÓÒÚ¸,
ÛÒÚ‡ÎÓÒÚ¸, ÏÓ‡Î¸. ”‰‡˜ÌÓÈ Ë‰ÂÂÈ ·˚ÎÓ Ú‡ÍÊÂ
ÚÓ, ˜ÚÓ ‰‡ÊÂ ÛÔ‡‚ÎˇÂÏÓÈ ‡ÍÂÚÓÈ ÏÓÊÌÓ ÔÓ-
Ï‡Á‡Ú¸, ÂÒÎË Ó„ÌÂ‚ÓÈ ÓÔÂ‡ÚÓ ÒÚ‡‰‡ÂÚ ÍÓÒÓ„-
Î‡ÁËÂÏ. ÕÂ „Ó‚Óˇ ÛÊ Ó ÒÚÂÎ¸·Â ËÁ ÔÛ¯ÍË.

�

Отдельные полигоны действительно
неразличимы.

П ока нет даже
нормальных взрывов —
НУРС, выпущенный в

землю, просто исчезает.
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≈‰ËÌÒÚ‚ÂÌÌÓÂ, ˜ÚÓ ÌÂÔÓÌˇÚÌÓ, ó ÔÓ˜ÂÏÛ,
ÂÒÎË ‚ÁˇÚ¸ ‚ ˝ÍËÔ‡Ê ÏÛÊË˜Í‡ Ò ÏÂÚÍÓÒÚ¸˛
ì91î (ÔÓ 100-·‡ÎÎ¸ÌÓÈ ¯Í‡ÎÂ), ÚÓ ıÓÓ¯Ó,
ÂÒÎË ËÁ ÒÂÏË ì¬ËıÂÈî ‚ ˆÂÎ¸ ÔÓÔ‡‰ÂÚ Ô‡‡.
»ÌÚÂÂÒÌÓ, ˜ÚÓ Ú‡ ÊÂ Ò‡Ï‡ˇ ËÒÚÓËˇ Ë Ò ì»„-
Î‡ÏËî. ’ÓÚˇ, Í‡Á‡ÎÓÒ¸ ·˚, ÚÛÚ ÓÚ Í‚‡ÎËÙËÍ‡-
ˆËË Ì‡Ô‡ÌËÍ‡ Ï‡ÎÓ ˜ÚÓ ‰ÓÎÊÌÓ Á‡‚ËÒÂÚ¸.

¬ÔÓ˜ÂÏ, ‚‡„Ë ÔÓÔ‡‰‡˛Ú ÌÂ ˜‡˘Â. Œ„ÓÏ-

��JPEG image 1024x768 pixels — EXE.

KaL52
Team Alligator

� �

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик
SIMIS www.simis.co.uk
ИздательИздательИздательИздательИздатель
GT Interactive www.gtgames.com

Pentium 200, 32 Ã·‡ÈÚ‡ Œ«”, 3D-
ÛÒÍÓËÚÂÎ¸ (4 Ã·‡ÈÚ‡).
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ОбъемОбъемОбъемОбъемОбъем
файлафайлафайлафайлафайла

ДатаДатаДатаДатаДата
выходавыходавыходавыходавыхода

ОсобенностиОсобенностиОсобенностиОсобенностиОсобенности
Õ‡ ËÁÓ·‡ÊÂÌËÂ ÍÓÏ‡Ì‰˚ Ë ÚÓ„Ó, ˜ÚÓ
ÔÓËÒıÓ‰ËÚ Ì‡ ÔÓÎÂ ·Óˇ, ·˚ÎÓ ÔÓÚ‡˜ÂÌÓ
ÍÛ‰‡ ·ÓÎ¸¯Â ÒËÎ, ˜ÂÏ Ì‡ Ò‡Ï ‚ÂÚÓÎÂÚ.
œÓÎÛ˜ËÎÓÒ¸ Ó˜ÂÌ¸ ÓË„ËÌ‡Î¸ÌÓ Ë ÌÂÎ¸Áˇ
ÒÍ‡Á‡Ú¸, ˜ÚÓ ÔÎÓıÓ.

Сайт игрыСайт игрыСайт игрыСайт игрыСайт игры
www.ka52.com

“Ó, ˜ÚÓ ˝ÚÓ Ó˜ÂÌ¸ ÒÂ-
¸ÂÁÌÓ, ÔÓÌˇÚÌÓ Ë ·ÂÁ
‰ÂÏÓ-‚ÂÒËË. ÕÓ ÛÊ

ÂÒÎË ‚˚ÔÛÒÍ‡Ú¸ ‰ÂÏÓ, ÚÓ ÔÛÒÚ¸ ÓÌÓ ·Û‰ÂÚ
ËÏÂÚ¸ Á‡‚Â¯ÂÌÌ˚È ‚Ë‰...

СУТЬСУТЬСУТЬСУТЬСУТЬ

СистемныеСистемныеСистемныеСистемныеСистемные
требованиятребованиятребованиятребованиятребования

ЖАНРЖАНРЖАНРЖАНРЖАНР ¡ÓÂ‚ÓÈ ‚ÂÚÓÎÂÚÌ˚È ÒËÏÛÎˇÚÓ

ÌÓÂ ÍÓÎË˜ÂÒÚ‚Ó ‡ÍÂÚ Ë ÔÛÎÂÏÂÚÌ˚ı Ú‡ÒÒ
ÔÓÎÂÚ‡ÂÚ ÏËÏÓ. »ÌÚÂÂÒÌÓ, ˜ÚÓ ‚ ÔÓˆÂÒÒÂ
˝ÚÓ„Ó —œŒ Ë —œœ ÏÓÎ˜‡Ú ‚ÒÂ ‚ÂÏˇ.

–‡‰‡. Õ‡  ‡-52 ÓÌ ÂÒÚ¸. ≈„Ó ÓÒÌÓ‚Ì˚Â Â-
ÊËÏ˚ Ó˜ÂÌ¸ ÔÓıÓÊË Ì‡ ÚÂ, ˜ÚÓ Ï˚ ‚Ë‰ÂÎË ‚
Apache Havoc. œ‡‚‰‡, ˝ÚÓ ÒÛ˘ÂÒÚ‚ÂÌÌÓ ÛÔ-
Ó˘ÂÌÓ: ÒÍ‡ÊÂÏ, ì‡ÁÓ‚˚È ÔÓıÓ‰î ÓÚÒÛÚ-
ÒÚ‚ÛÂÚ, ÒÛÊ‡Ú¸ Ë ÔÓ‚Ó‡˜Ë‚‡Ú¸ ÒÂÍÚÓ Ó·ÁÓ-
‡ ‚ ÂÊËÏÂ ì‚ÓÁ‰Ûı-ÁÂÏÎˇî ÌÂÎ¸Áˇ.

ÕÓ ̋ ÚÓ ÍÓÏÔÂÌÒËÛÂÚÒˇ ÚÂÏ, ̃ ÚÓ ÏÓÊÌÓ. ¿ ÏÓÊ-
ÌÓ ‚Ë‰ÂÚ¸ ‚ÒÂ ˆÂÎË ˜ÂÂÁ Î˛·˚Â ÒÍ‡Î˚. ◊Â„Ó ÌÂ
·˚ÎÓ ‰‡ÊÂ ‚ ì ÓÏ‡Ì˜Âî.

Башка — Team Apache ‚ÒÂ ·˚ÎÓ ÔÓ-
ÒÚÓ. ŒÚÍÎ˛˜‡Â¯¸ Í‡·ËÌÛ ó Ë ‚ÔÂÂ‰. ¬ÒÂ
‚Ë‰ÌÓ Ë ·ÂÒÔÓÍÓËÚ¸Òˇ ÌÂ Ó ˜ÂÏ.

— Team Alligator ÒËÚÛ‡ˆËˇ ıÛÊÂ. ÕÛÊÌÓ ÒÏÓÚ-
ÂÚ¸ Ì‡ ‡‰‡. –‡‰‡ Ë ÔËˆÂÎ ‚ Ó‰ÌÓÏ Í‡‰Â
ó ‰‚Â ‚Â˘Ë ÌÂÒÓ‚ÏÂÒÚÌ˚Â. Õ‡‰Ó ÒÍ‡Á‡Ú¸, ˜ÚÓ
‚ Apache Havoc ·˚Î‡ ÔÓıÓÊ‡ˇ ÒËÚÛ‡ˆËˇ, ÍÓÚÓ-
‡ˇ ·˚Î‡ Â¯ÂÌ‡ ÔÛÚÂÏ Ô‡Ú˜‡ ó ·˚Î ‚‚Â‰ÂÌ
‚Ë‰ cockpit off, Ì‡ ÍÓÚÓ˚È Ì‡ÍÎ‡‰˚‚‡ÎËÒ¸ Ï‡-
ÎÂÌ¸ÍËÂ ÔÓÎÛÔÓÁ‡˜Ì˚Â Ã‘ƒ. «‰ÂÒ¸ ÔÓÍ‡ ̃ ÚÓ
ÌË˜Â„Ó Ú‡ÍÓ„Ó ÌÂÚ.

¬ÔÓ˜ÂÏ, ÔÓÎ¸ÁÛˇÒ¸ ÒÎÛ˜‡ÂÏ, ıÓÚÂÎÓÒ¸ ·˚
ÓÚÏÂÚËÚ¸ ÌÂÔÎÓıÓÂ Í‡˜ÂÒÚ‚Ó ‚ËÚÛ‡Î¸ÌÓÈ
Í‡·ËÌ˚. » ‚ÂÚÓÎÂÚ‡ ‚ÓÓ·˘Â (ˇ „Ó‚Ó˛ Ó

ÚÂıÏÂÌÓÈ  ÏÓ‰ÂÎË) .
 ‡Í ·˚ÎÓ ÒÔ‡‚Â‰ÎË‚Ó
Á‡ÏÂ˜ÂÌÓ, ÂÒÎË ÛÔÓÚÂ-
· Ë Ú ¸  ‚  ‰ Â Î Ó  Ô Ó  ˇ ‰ Í ‡
10000 ÔÓÎË„ÓÌÓ‚, ÚÓ ÓÚ-
‰ÂÎ¸Ì˚Â ÔÓÎË„ÓÌ˜ËÍË
ÔÂÂÒÚ‡ÌÛÚ Á‡ÏÂ˜‡Ú¸Òˇ.

 ÓÓ˜Â „Ó‚Óˇ, ‚ÒÂ ̋ ÚÓ ÌÂ
Ó˜ÂÌ¸ Û‰Ó·ÌÓ.

Башка)2 ¬ÂÚÓÎÂÚÓ‚
‚‡Ï ‰‡ˇÚ ÏÌÓ„Ó.  ‡Í Ë ‚
Team Apache. »Ï ÏÓÊÌÓ
ÓÚ‰‡‚‡Ú¸ Ï‡ÒÒÛ ‡ÁÌ˚ı ÍÓ-
Ï‡Ì‰. ¬ÔÓ˜ÂÏ, Â‰ËÌ-
ÒÚ‚ÂÌÌ‡ˇ ÏËÒÒËˇ, Ì‡ÎË˜Â-

�

Жаль, что на ИЛС и МФД нельзя смотреть
одновременно.
�

Так собираются воедино “Герои Сталина”.

Ìíåíèÿ îá èãðå

ìfl Ì‡·Î˛‰‡Î Á‡ ÔÓÔ‡‰‡ÌËˇÏË ‚ Ú‡ÌÍË. œÓ‚ÂÊ‰ÂÌËˇ ÍÓÂÍÚÌ˚, Ë Ú‡ÌÍ ‰ÂÈÒÚ‚ËÚÂÎ¸ÌÓ ·ÓÎÂÂ ÛˇÁ‚ËÏ Ò ·ÓÚ‡.
ŒÚ‰ÂÎ¸Ì˚Â ÔÂıÓÚËÌˆ˚ ÂÒÚ¸, Ë ÓÌË ÏÓ„ÛÚ ·˚Ú¸ Ó˜ÂÌ¸ ÓÔ‡ÒÌ˚. ÕÓ ‚ÓÚ Á‡ÌˇÚÌ˚È ÏÓÏÂÌÚ: ‡‰‡ ÌÂ ÓÚÍÎ˛˜‡ÂÚÒˇ.
»ÌÚÂÂÒÌÓ, ·Û‰ÛÚ ÎË ˆÂÎË Í‡Í-ÌË·Û‰¸ Â‡„ËÓ‚‡Ú¸ Ì‡ Ó·ÎÛ˜ÂÌËÂ?î ó ¬ÓÚ Ú‡ÍËÂ Ì‡·Î˛‰ÂÌËˇ ÔÓ‚ÂÎ‡ ‚ÂÒ¸Ï‡
ËÁ‚ÂÒÚÌ‡ˇ ÎË˜ÌÓÒÚ¸ Ò ÔÓÁ˚‚Ì˚Ï Viking1.

ìŒÚÍÎ˛˜ÂÌËÂ ÓÔˆËË ìÂ‡ÎËÒÚË˜Ì‡ˇ ÛÒÚÓÈ˜Ë‚ÓÒÚ¸î ‚Ó‚ÒÂ ÌÂ ‰ÂÎ‡ÂÚ ÔËÎÓÚËÓ‚‡ÌËÂ ÎÂ„˜Â. —ÍÓÂÂ Ì‡Ó·ÓÓÚ. –‡Á-
‚ÓÓÚ˚ Ì‡ Ï‡ÎÓÈ ‚˚ÒÓÚÂ ÒÚ‡ÌÓ‚ˇÚÒˇ ÓÔ‡ÒÌ˚ÏË. ÃÓÊÂÚ ·˚Ú¸, ÍÓÏÛ-ÚÓ ̋ Ú‡ ÓÔˆËˇ Ë ÔÓÌ‡‚ËÚÒˇ, ÌÓ ̌  ‚ÒÂ„‰‡ ÎÂÚ‡Î
Ò ìÂ‡ÎËÒÚË˜ÌÓÈ ÛÒÚÓÈ˜Ë‚ÓÒÚ¸˛î ó Ì‡‚ÂÌÓÂ, ÔÓÚÓÏÛ, ̃ ÚÓ ÔË‚˚Í ‚Ó‰ËÚ¸ Ú‡ÍËÏ Ó·‡ÁÓÏ Ì‡ÒÚÓˇ˘ËÈ ‚ÂÚÓÎÂÚ.î
ó ¿ ˝ÚÓ Ï˚ ÒÎ˚¯ËÏ ÓÚ ‚ËÚÛ‡Î¸ÌÓ„Ó ÎÂÚ˜ËÍ‡-ËÒÔ˚Ú‡ÚÂÎˇ, ÛÍ˚‚¯Â„ÓÒˇ ÔÓ‰ ÔÓÁ˚‚Ì˚Ï ZeroG.

ìÕ‡·Ó ÒÂ‰ÒÚ‚ ‰Îˇ ÔÓ‚˚¯ÂÌËˇ ÏÓ‡ÎË ÔÓ‰˜ËÌÂÌÌ˚ı ‚ÔÂ˜‡ÚÎˇÂÚ. ŒÌ Ì‡˜ËÌ‡ÂÚÒˇ Ò ice-cream Ë ‚Ó‰ÍË Ë Á‡Í‡Ì˜Ë-
‚‡ÂÚÒˇ Á‡Ô‡‰ÌÓÈ ÔÓÌÓ„‡ÙËÂÈ Ë ‡ÁÂ¯ÂÌËÂÏ Ì‡ ÔÓÒÂ˘ÂÌËÂ ÔÓÎÍÓ‚Ó„Ó ·Ó‰ÂÎˇ. œÓÒÎÂ‰Ìˇˇ ÏÂ‡ ÔÓ‚˚¯‡ÂÚ
ÏÓ‡Î¸ Ó˜ÂÌ¸ ÒËÎ¸ÌÓ!î ó ‚ÓÒÍÎËˆ‡ÂÚ ÊÛÌ‡ÎËÒÚ  ÂÌ‰ÁË “‡Í˝‰‡.

Ïóáëè÷íûé îïèíèîí
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ÒÚ‚Û˛˘‡ˇ ‚ ‰ÂÏÓ-‚ÂÒËË, ‚ÔÓÎÌÂ ÔÂÓ‰ÓÎÂ‚‡ÂÚ-
Òˇ Ó‰ÌÓÈ Ï‡¯ËÌÓÈ.

 ‡Í ÛÊÂ ÓÚÏÂ˜‡ÎÓÒ¸, Ò‡ÏÓÂ ËÌÚÂÂÒÌÓÂ, ˜ÚÓ
ÂÒÚ¸ ‚ “¿, ó ̋ ÚÓ ‡·ÓÚ‡ Ò Î˛‰¸ÏË. Œ„ÌÂ‚ÓÈ ÓÔÂ-
‡ÚÓ ‚˚·Ë‡ÂÚ ˆÂÎË ‡·ÒÓÎ˛ÚÌÓ Ò‡ÏÓÒÚÓˇÚÂÎ¸-
ÌÓ (ÏÓÊÂÚ ‰‡ÊÂ Ë ÌÂ Á‡ÏÂÚËÚ¸ ̃ Â„Ó-ÌË·Û‰¸). ≈ÏÛ
ÏÓÊÌÓ ÚÓÎ¸ÍÓ ‰‡‚‡Ú¸ ÓÚ‰ÂÎ¸Ì˚Â ÛÍ‡Á‡ÌËˇ ó Ì‡
Í‡ÍËı ÚËÔ‡ı ̂ ÂÎÂÈ ÒÓÒÂ‰ÓÚÓ˜ËÚ¸Òˇ, ÓËÂÌÚËÓ-
‚‡Ú¸Òˇ ÎË ÔË ‚˚·ÓÂ Ì‡ ÚÂÍÛ˘ËÈ ‚Ë‰ ÓÛÊËˇ,
ÔÓ‰ÓÎÊ‡Ú¸ ÎË ÔÂÂ·Ë‡Ú¸ ˆÂÎË, ÔÓÒÍÓÎ¸ÍÛ Ó·-
ÒÚ‡ÌÓ‚Í‡ Ì‡ ÔÓÎÂ ·Óˇ ÌÂÔÂ˚‚ÌÓ ÏÂÌˇÂÚÒˇ, ËÎË
Á‡‰ÂÊ‡Ú¸Òˇ Ì‡ Í‡ÍÓÈ-ÚÓ ÓÔÂ‰ÂÎÂÌÌÓÈ.

— ÌÂÔË‚˚˜ÍË ˝ÚÓ ‚ÒÂ Ì‡Ôˇ„‡ÂÚ, ‡ ‚ÂÏÂÌ‡ÏË
‡Á‰‡Ê‡ÂÚ. ŒÒÓ·ÂÌÌÓ ÚÓ„‰‡, ÍÓ„‰‡ ÍÓÎÎÂ„‡ ‚
ÛÔÓ ÌÂ ‚Ë‰ËÚ ˆÂÎ¸, ÍÓÚÓ‡ˇ ıÓÓ¯Ó Á‡ÏÂÚÌ‡ ÔÓ
Ú‡ÒÒ‡Ï, ÎÂÚˇ˘ËÏ ÔˇÏÂıÓÌ¸ÍÓ ‚ ‚‡¯ ‚ÂÚÓÎÂÚ.

¬ÔÓ˜ÂÏ, Ú‡ÒÒ˚ ÎÂÚˇÚ ÌÂ ÚÓÎ¸ÍÓ ‚ ‚‡¯ÂÏ Ì‡-
Ô‡‚ÎÂÌËË. √Ó‚ÓˇÚ, ̃ ÚÓ Ì‡ÁÂÏÌ˚Â ÒËÎ˚ ‡ÍÚË‚ÌÓ
ÔÂÂÒÚÂÎË‚‡˛ÚÒˇ ó Ë ̋ ÚÓ ÔÓıÓÊÂ Ì‡ Ô‡‚‰Û.

В любом
направлении Œ·Â˘‡ÎË, ˜ÚÓ  ‡-52 ·Û‰ÂÚ
Ó·Î‡‰‡Ú¸ ‚ÂÒ¸Ï‡ ÔÓ‰‚ËÌÛÚÓÈ ÏÓ‰ÂÎ¸˛ ÔÓÎÂÚ‡ ó
‚ÔÎÓÚ¸ ‰Ó ‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚË ÔÂÂıÎÂÒÚ‡ ÎÓÔ‡ÒÚÂÈ Ì‡
ÌÂÍÓÚÓ˚ı ÂÊËÏ‡ı (ÌÂÔËˇÚÌ˚È Ì˛‡ÌÒËÍ, ËÌÓ„-
‰‡ ‚ÒÚÂ˜‡˛˘ËÈÒˇ ÔË ËÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÌËË ÒÓÓÒÌÓÈ
ÒıÂÏ˚). ƒÂÎÓ ÚÂÏÌÓÂ, ÓÒÓ·ÂÌÌÓ ÂÒÎË Û˜ÂÒÚ¸, ˜ÚÓ
Ï˚ ËÏÂÂÏ ‰ÂÎÓ Ò ÔÂ‚˚Ï ‚ ËÒÚÓËË ÒËÏÛÎˇÚÓ-
ÓÏ  ‡-50 (ÌÛ, ËÎË  ‡-52, ÌÂ ÒÛÚ¸), ‡ Werewolf ÓÚ
NovaLogic, ˇÒÌÓÂ ‰ÂÎÓ, ÌÂ Ò˜ËÚ‡ÂÚÒˇ.

ƒÂÚ‡ÎË Ú‡ÍÓ‚˚. –ÛÍÓˇÚÍ‡ ̂ ËÍÎË˜ÂÒÍÓ„Ó ̄ ‡„‡ ÓÚ-
Í‡Á˚‚‡ÂÚÒˇ ‡Á‚Ó‡˜Ë‚‡Ú¸ Ï‡¯ËÌÛ ÔÓ˜ÚË Ì‡ ‚ÒÂı
ÒÍÓÓÒÚˇı. ¬ÏÂÒÚÓ ˝ÚÓ„Ó ‚ÂÚÓÎÂÚ Ì‡˜ËÌ‡ÂÚ ‰Â-
Î‡Ú¸ ÚÓ, ˜ÚÓ ‚ Ì‡¯Â ‚ÂÏˇ ‰‡ÊÂ ‚ËÚÛ‡Î¸Ì˚Â ÔË-
ÎÓÚ˚ Ì‡Á˚‚‡˛Ú ÒÎÓ‚ÓÏ ìÒÚÂÈÙËÚ¸Òˇî. — ÔÂ‰‡-
ÎˇÏË ÒËÚÛ‡ˆËˇ Ó·‡ÚÌ‡ˇ ó ˝ÙÙÂÍÚË‚Ì˚ ÔÓ˜ÚË
‚ÒÂ ‚ÂÏˇ.  ÒÚ‡ÚË, ˝ÚÓ Ì‡ÍÎ‡‰˚‚‡ÂÚ ÓÔÂ‰ÂÎÂÌ-
Ì˚È ÓÚÔÂ˜‡ÚÓÍ Ì‡ ÚÂ·Ó‚‡ÌËˇ ÔÓ ÛÔ‡‚Îˇ˛˘ÂÏÛ
ÊÂÎÂÁÛ ó ·ÂÁ Ì‡ÒÚÓˇ˘Ëı ÔÂ‰‡ÎÂÈ ËÎË ‰ÊÓÈÒÚË-
Í‡ Ò ìÓÍÂÓÏî ÎÂÚ‡Ú¸ Ó˜ÂÌ¸ ÌÂÛ‰Ó·ÌÓ.

ƒÂÎÓ ÚÂÏÌÓÂ, ÒÎÓ‚ÓÏ. »ÌÂˆËˇ ÓÚÒÛÚÒÚ‚ÛÂÚ ‚Ó-

Ó·˘Â. œË ÔÓÔ˚ÚÍÂ ‚ÁˇÚ¸ ˜ÚÓ-ÌË·Û‰¸ Ì‡ ÔËˆÂÎ
‰Îˇ ÒÚÂÎ¸·˚ Õ”–—‡ÏË ‚ÓÁÌËÍ‡ÂÚ Ó˘Û˘ÂÌËÂ, ̃ ÚÓ
‚ÓÓ˜‡Â¯¸ Ú‡ÌÍÓ‚Û˛ ·‡¯Ì˛ ó ÓÚÔÛÒÚËÎ Û˜ÍÛ Ë
Ï‡¯ËÌ‡ Ï„ÌÓ‚ÂÌÌÓ Á‡ÏÂÎ‡. » Â˘Â Ó‰ËÌ ËÌÚÂ-
ÂÒÌ˚È ÏÓÏÂÌÚ: ‚˚ ÏÓÊÂÚÂ ‰Ó‚ÓÎ¸ÌÓ ÔËÎË˜ÌÓ
ÔÓÍ‡˜‡Ú¸ ‚ÂÚÓÎÂÚ ÔÓ ÍÂÌÛ
Ë Ú‡Ì„‡ÊÛ, ÌÓ ÓÌ Ë ÌÂ ÔÓ‰Û-
Ï‡ÂÚ ÚÓ„‡Ú¸Òˇ Ò ÏÂÒÚ‡. –‡-
ÁÛÏÂÂÚÒˇ, ‡ÒÒÏ‡ÚË‚‡ÂÚÒˇ
ÎË¯¸ ÚÓÚ ‚‡Ë‡ÌÚ, ÍÓ„‰‡ ‚ÒÂ
Ì‡ÒÚÓÈÍË Â‡ÎËÒÚË˜ÌÓÒÚË
‚ÍÎ˛˜ÂÌ˚.  ÓÌÂ˜ÌÓ, ̋ ÚÓ ÔÓ-
ÏÓ„‡ÂÚ, ÍÓ„‰‡ Ì‡‰Ó ÒÚÂÎˇÚ¸
Õ”–—‡ÏË, Ë·Ó Á‰ÂÒ¸ ÔËÎÓ-
Ì˚ ÌÂ ÔÓ‚Ó‡˜Ë‚‡˛ÚÒˇ Ë ̂ ÂÎËÚ¸Òˇ Ì‡‰Ó ‚ÒÂÏ ÍÓ-
ÔÛÒÓÏ (ÍÒÚ‡ÚË, ÔÓıÓÊ‡ˇ ËÒÚÓËˇ Ë Ò ÔÛ¯ÍÓÈ ó Û
 ‡-50 Ë, ÒÓÓÚ‚ÂÚÒÚ‚ÂÌÌÓ, Û  ‡-52 ÓÌ‡ ÔÓ‚Ó‡˜Ë-
‚‡ÂÚÒˇ Ì‡ ‚ÂÒ¸Ï‡ Ó„‡ÌË˜ÂÌÌ˚Â Û„Î˚, ÓÒÓ·ÂÌÌÓ
ÔÓ „ÓËÁÓÌÚ‡ÎË). —Ô‡ÒË·Ó, ÌÓ...

Приду —
проверю œÓ ÔÓ‚Ó‰Û
Ú‡ÍËı ‰ÂÏÓ-‚ÂÒËÈ ÛÊÂ
„Ó‚ÓËÎÓÒ¸: ÂÒÎË ÔÓÍ‡-
Á‡Ú¸ ÌÂ˜Â„Ó, ÚÓ ÌÂ˜Â„Ó Ëı
Ì‡Ï ÔÓÍ‡Á˚‚‡Ú¸. ¬ÓÚ ÚÛÚ
ÚÓÚ ÊÂ Ò‡Ï˚È ÒÎÛ˜‡È.
—ÔÎÓ¯Ì˚Â ÌÂ‰Ó‡·ÓÚÍË.
»ÒÍÎ˛˜ËÚÂÎ¸ÌÓ ÔÓ ˝ÚÓÈ
ÔË˜ËÌÂ ‚ ÒÚÓÓÌÂ ÓÒÚ‡Î-
Òˇ, Í ÔËÏÂÛ, ‚ÓÔÓÒ Ó

Ñëîâî/ñëàâà äåâåëîïåðó!

ìÃ˚ ‚ÌÓ‚¸ ‡·ÒÚ‡„ËÓ‚‡ÎËÒ¸ ÓÚ ÔÓ‰Ó·ÌÓÈ
ËÏËÚ‡ˆËË ·ÓÚÓ‚˚ı ÒËÒÚÂÏ, ˜ÚÓ·˚ ·ÓÎÂÂ Â‡-
ÎËÒÚË˜ÌÓ ËÁÓ·‡ÁËÚ¸ ÔÓËÒıÓ‰ˇ˘ÂÂ Ì‡ ÔÓÎÂ
·Óˇ. œÂ‰ÂÎ¸ÌÓ ‰ÂÚ‡Î¸Ì˚È ÂÎ¸ÂÙ. “˚Òˇ˜Ë Ë
Ú˚Òˇ˜Ë Ì‡ÁÂÏÌ˚ı Ó·˙ÂÍÚÓ‚. Ã‡ÍÒËÏ‡Î¸ÌÓ ÚÓ˜-
Ì‡ˇ ËÏËÚ‡ˆËˇ ÔÓËÒıÓ‰ˇ˘Â„Ó, ÔÓ‰‚ËÌÛÚ˚È AI,
ÏÓ‰ÂÎËÓ‚‡ÌËÂ ‰ÂÈÒÚ‚Ëˇ ·ÓÂ‚˚ı ̃ ‡ÒÚÂÈ ÒÌ‡ˇ-
‰Ó‚ Ë ‡ÍÂÚ Ë ÒÂ‰ÒÚ‚ Á‡˘ËÚ˚ ÓÚ ÌËı ó Ì‡˜Ë-
Ì‡ˇ Ò ‰˚ÏÁ‡‚ÂÒ Ë ÍÓÌ˜‡ˇ ÔÓÚË‚Ó‡ÍÂÚÌ˚ÏË
ÍÓÏÔÎÂÍÒ‡ÏË ìÿÚÓ‡î Ë ì¿ÂÌ‡î. », Ì‡ÍÓÌÂˆ, Ï˚
ÒÓÒÂ‰ÓÚÓ˜ËÎËÒ¸ Ì‡ ËÏËÚ‡ˆËË ÍÓÏ‡Ì‰Ó‚‡ÌËˇ ‚Ó
‚ÒÂı Â„Ó Ì˛‡ÌÒ‡ı, ÔÓÒÍÓÎ¸ÍÛ Ò˜ËÚ‡ÂÏ, ˜ÚÓ ˜Â-
ÎÓ‚Â˜ÂÒÍËÈ Ù‡ÍÚÓ ó ˝ÚÓ Í‡Í ‡Á ÚÓ, ̃ ÚÓ ÓÚ‰Â-
ÎˇÚ ÔÓ·Â‰Û ÓÚ ÔÓ‡ÊÂÌËˇ. √Ó‚ÓˇÚ, ˜ÚÓ ÌÂÎ¸Áˇ
ÛÁÌ‡Ú¸ ‚ÍÛÒ ÔÛ‰ËÌ„‡, ÌÂ ÔÓÔÓ·Ó‚‡‚ Â„Ó. Õ‡ÒÚ‡-
ÎÓ ‚ÂÏˇ ÓÚÍÛÒËÚ¸ ÍÛÒÓÍ...î ó „Ó‚ÓËÚ ‡Á‡-
·ÓÚ˜ËÍ Lee Brimmicombe-Wood.

П ри попытке
взять чтоLнибудь на
прицел для стрельбы
НУРСами возникает

ощущение, что ворочаешь
танковую башню.

ÏÓ‰ÂÎËÓ‚‡ÌËË ÓÛÊËˇ. ƒ‡ Ë Ó „‡ÙËÍÂ ÚÓÊÂ.
À‡Ì‰¯‡ÙÚ ıÓÓ¯ËÈ, ÌÂ ÒÔÓ˛. ÕÓ ˝ÙÙÂÍÚÓ‚
Ô‡ÍÚË˜ÂÒÍË ÌËÍ‡ÍËı.

¬˚‚Ó‰. œÛÒÚ¸ ‰Ó‰ÂÎ˚‚‡˛Ú. » ÌÂ ‰ËÒÍÂ‰ËÚËÛ-
˛Ú Ò‡ÏË ÒÂ·ˇ. ›ÚÓ ÓÒÓ·ÂÌÌÓ ˇÍÓ ÔÓˇ‚ÎˇÂÚÒˇ

Ì‡ ÙÓÌÂ Á‡ˇ‚ÎÂÌËÈ Ó bump-
mappingíÂ, ‰ËÌ‡ÏË˜ÂÒÍËı
ÚÂÍÒÚÛ‡ı Ë ÂÎ¸ÂÙÂ (‚ÓÎÌ˚
ÔÓ Ú‡‚Â Ë ‚Ó‰Â ÓÚ ‚ËÌÚ‡?
‚ÓÓÌÍË? ‰‡, “‡‰ÊËÍËÒÚ‡Ì Ò
Ú‡ÎË·‡ÏË „ÎËÌˇÌ˚È Ë Ú‡‚‡
ÌÂ ÓÚÒÎÂÊË‚‡ÂÚÒˇ, ÌÓ Â˜Í‡
ÂÒÚ¸, Ë ˇ ÒÔÂˆË‡Î¸ÌÓ ÛÚÓÔËÎ
‚ ÌÂÈ ‚ÂÚÓÎÂÚ; ÚÓÔËÎ Ó˜ÂÌ¸

ÏÂ‰ÎÂÌÌÓ Ë ‰Ó ÚÂı ÔÓ, ÔÓÍ‡ ËÁ Á‡ıÎÂÒÚÌÛÚ˚ı ÚÛ-
·ËÌ ÌÂ ÔÓ¯ÂÎ ˜ÂÌ˚È ‰˚Ï, ó Ë ˜ÚÓ ÊÂ?).

¿ ÔÓÚÂÌˆË‡Î Û ˝ÚÓÈ ‚Â˘Ë ÏÓ˘ÌÂÈ¯ËÈ. ≈ÒÚ¸
Ó˜ÂÌ¸ ÓË„ËÌ‡Î¸Ì˚Â ÏÓÏÂÌÚ˚. ÕÓ ‚ÒÂ ̋ ÚÓ ·˚ÎÓ
ÏÌÂ ËÁ‚ÂÒÚÌÓ Ë ·ÂÁ ‰ÂÏÓ-‚ÂÒËË.

�

Young, intelligent,
powerful Slavic face.

�

“Шилка”. Это может быть
болезненно.
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 � “Ôàóñò: Ñåìü ëîâóøåê äëÿ äóøè”

Семь ступенейСемь ступенейСемь ступеней
к сатанек сатане

ауст” — самый замеча�
тельный квест из имею�
щих хоть какое�то отно�
шение к Cryo, что ког�

да�либо попадался мне на глаза. Разработан Arxel
Tribe, маленькой европейской компанией, сделав�
шей, если помните, Ring. Это удивительный, вол�
нующий, долгий и нескучный, хоть и строго следу�
ющий догме квест. C умными головоломками, ши�
карной музыкой и сюжетом, к которому примени�
мы лишь эпитеты превосходнейшей степени.

Из истории о Фаусте взят мотив и фамилия глав�
ного героя, личности зыбкой, в меру условной, вся
прочая дань уважения выразилась в одиноком
томике Гете на книжной полке в кабинете Ната�
ниэля Мейстера, сразу под полкой с Данте Али�
гьери. Мотив — сделка с дьяволом, точнее, со ста�
риной Мефисто, сотрудником этой заслуженной
адвокатской конторы, даже и не надеющимся
стать партнером. Семь прекрасно написанных и
вполне прилично воплощенных новелл, семь ис�
торий о ревности, жадности, любви, гении, ис�
кусстве, добродетели и невинности, семь жизней,
семь судеб, покоящихся на чаше весов.

Герой — Марселлус Фауст, старик, живущий в заб�
рошенном парке развлечений, когда�то называвшем�
ся “Страна мечты”. Парк был закрыт из�за множества
странных происшествий и кровавых преступлений,
совершавшихся на его территории слишком часто.
Марселлус Фауст — никто, и именно к нему приходит
Мефистофель с небольшой просьбой. Нет�нет, ему не
нужна душа Марселлуса — во всяком случае сейчас.
Но от этого предложения тоже нелегко отказаться. Вы�
ступить вершителем, детективом судьбы. Вторгнуть�
ся в чужие жизни и судить, оценить чужие поступки
со знанием того, что от твоего решения зависит их
дальнейший путь. Мефистофель считает, что все они
принадлежат ему, а тот, кто наверху, кого Мефисто зо�
вет “Большой Босс”, думает иначе.

Фìàøà
àðèìàíîâà

Доктор Фауст: история о предложении, от которого нельзя отказаться, о сделке, которую в тот или иной момент

готов совершить любой из нас. Соглашение с Мефистофелем, нотариально заверенное большим боссом Люцифе?

ром. Томас Манн, Гете и Кристофер Марло, сделавшие охотничью стойку и скрипящие перьями, высунув языки.

Íà÷íèòå ÷òåíèå ñ ýòîé çàìåòêè!

Семь прекрасно рассказанных историй. Чтобы
узнать, чем там все кончилось, придется про�
драться через сильный квест в духе, извините,
Myst’а, то есть в большой степени основанный

на кропотливой
возне с уместными
головоломками, с
очень удобным и
комфортным управ�
лением. Вон оно как,
друзья, на этот раз
вышло...



�

�

�

77game.exe 3’00

�

stop

Баллада об убийстве
В плане графики “Фауст” — ну совершенно ничего
особенного. Лучший момент там — Мефистофель,
шагающий по деревянной перекладине и старатель�
но удерживающий равновесие. Так выглядит жизнь
— любая жизнь, старательное балансирование меж�
ду злом и добром, грязью и чистотой. В тех семи,
что предоставлены Марселлусу, это равновесие
было нарушено — в ту или иную сторону, в тот или
иной момент. Об этом и пытается сказать Мефис�
тофель, шагающий по перекладине.

Все судьбы на весах связаны с парком, созданным
гениальным архитектором Теодором Мором, пар�
ком первой половины века — неуверенного начала
тысячелетия, скучных двадцатых, мрачных тридца�
тых, кровавых сороковых, унылых пятидесятых.
Связаны со “Страной мечты”, потому что там най�
дется место для любого из этих людей — они и жи�
вут в мечтах. И реальность, дотрагивающаяся до
мечты, реальность, которую приносит Мефисто�
фель в обмен, калечит их проданные души.

Лили и Джоди — сиамские близнецы. Они дер�
жали ростовщическую контору и любили одно�
го и того же человека. Деньги и Ганнибал, Ган�
нибал и деньги.

Мимо такой истории Мефисто не мог пройти
спокойно.

Лили предложен Ганнибал, Джоди — деньги.
Джоди приняла сделку и прикончила Лили мяс�
ницким ножом.

Натаниэль Мейстер, гений и алхимик, во вре�
мя войны сотрудничал с британской разведкой
и послал на смерть женщину, которую любил, во
имя спасения операции “Оверлорд”. Мефисто�
фель предложил ему шанс. Дважды.

Художник Фрэнк Барнс очень сожалел о том,
что он не Казанова и не Дон�Жуан. Он повсюду
возил с собой бутылку шампанского и не мог
найти ни одной попутчицы, захотевшей бы вы�
пить ее с ним. Мефистофель предложил испра�
вить ситуацию. Фрэнк согласился, не спраши�
вая, что нужно взамен. Он стал читать чужие
мысли, и жизнь его превратилась в утонченный
кошмар. Фрэнк облил себя бензином и поджег.

Калинка Высоцкая из Ленинграда. Трудно найти
другого человека, который был бы так добр к лю�
дям. Ганнибал нацелился всерьез, в нее влюблен сам
Теодор Ролодекс, в конце концов решившийся на
контракт с Мефисто, но... Калинка благоволит
кому�то другому. Кому�то, кто может существовать

�

Потайная фотолаборато�
рия бывшего художника
Фрэнка Барнса.
Разукрашенные
фотографиями сцены не
позволяют досматривать
вблизи. Где�то в этой
лаборатории и проявит�
ся договор Фрэнка с
Мефистофелем... нужно
только найти, где. Да,
еще придется сбегать за
вещью, которой Фрэнк
гордится больше всего.

�

Вот таким экстравагант�
ным средством
передвижения пользует�
ся Марселлус Фауст,
переплывая с острова на
остров, с острова на
остров...

Ðåäàêòîð îòäåëà êâåñòîâ Ìàøà Àðèìàíîâà (masha@game-exe.ru)

��JPEG image 1024x768 pixels — EXE.
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Œ·‡ÁˆÓ‚Ó-ÔÓÍ‡Á‡ÚÂÎ¸ÌÓÂ ÔÓËÁ‚Â‰ÂÌËÂ.
œ‡ÍÚË˜ÂÒÍË Ë‰Â‡Î¸Ì˚È Í‚ÂÒÚ, ‚˚ÔÓÎÌÂÌ-
Ì˚È ‚ ÎÛ˜¯Ëı Ú‡‰ËˆËˇı Ì‡¯Â„Ó ÌÂÒ˜‡ÒÚ-
ÌÓ„Ó Ê‡Ì‡.

Системные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требования

Windows 95/98, Pentium 200 MMX, 32

Ã·‡ÈÚ‡ Œ«”, SVGA (16-bit), 4ı CD-ROM.
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Дополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информация

290 Ã·‡ÈÚ Ì‡ ÊÂÒÚÍÓÏ ‰ËÒÍÂ.

СложностьСложностьСложностьСложностьСложность

ÒÂ‰Ìˇˇ

ГрафикаГрафикаГрафикаГрафикаГрафика

�����

СюжетСюжетСюжетСюжетСюжет

�����+

МузыкаМузыкаМузыкаМузыкаМузыка

�����+

ЗвукЗвукЗвукЗвукЗвук

�����

УправлениеУправлениеУправлениеУправлениеУправление

�����

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик
Arxel Tribe www.arxel.si
ИздательИздательИздательИздательИздатель
Nival Intetactive/î1—î www.nival.com / www.1c.ru
(‚ ≈‚ÓÔÂ ó Cryo Interactive Entertainment)

“Фауст:
Семь ловушек для души”

ЖАНРЖАНРЖАНРЖАНРЖАНР  ‚ÂÒÚ

Фауст” —
самый

замечательный
квест из

имеющих хоть
какое4то

отношение к
Cryo, что когда4
либо попадался

мне на глаза.



� �

�

�

exe.posledny vzglyad

78 game.exe 3’00

action strategy rpg simulators questologicareviewpreviewnewsforwardback

лишь в ее воображении. Кому�то в маске.
Ганнибал Рэд хорошо умеет управляться с хлыс�

том, и его единственные любимцы — парочка тиг�
ров. С тиграми он обращается, как с людьми, а с
людьми — как с тиграми. С помощью Мефистофе�
ля он получил то, на что давно напрашивался. Один
из потерявших хозяина тигров умер чуть позже.

Тод — необычный персонаж. Он карлик и он
бутлеггер, работающий на Семью, бок о бок со
знаменитым и безжалостным Фрэнком Нитти.
Еще говорят, что он помогает сиротам. Его пол�
ное имя — Тод фон Эссенбек, и он подписал кон�
тракт с Мефистофелем прямо перед тем, как тол�
кануть письмо в Министерство юстиции.

История Гизель очень проста. Маленькой де�
вочке был нужен ангел�хранитель, и он у нее
появился. Знает ли она, что ее хранитель на са�
мом деле — Мефистофель? Не имеет значения.

Семь историй, семь смертных грехов.

Лабиринт расходящихся
Bye, Bye, Baby... В “Фаусте” ошеломляющая, изу�
мительная музыка, идеально подобранные ста�
рые джазовые и блюзовые записи. Time to Hit the
Road to Dreamland... Посещение маленького
мирка каждого из героев не просто визит веж�
ливости: чтобы собрать доказательства, опреде�
ляющие их судьбу, Марселлусу надо искать, и ис�
кать всерьез, наблюдая жизнь персонажей в те�
чение десятилетий. Why Do I Love You... Why Do
You Love Me... И вместе со временем меняется
музыка, за которую действительно можно про�
дать душу кому угодно. Джон Ли Хукер, Марга�
рет Уайтинг и Марвин Гэй, грандиозный вокал и
щемящая мелодичность. Вечные блюзы Гарри
Маллигэна, Стэна Гетца и Клайда Мак�Коя.

История рассказывается постепенно — корот�
кими вспышками, все подробности привязаны
к мельчайшим деталям жизни персонажей, как
и загадки. Реалии, бытовые штрихи, обусловлен�
ные тщательно прописанным в мелочах сюже�
том, призваны заставить нас хоть немного пора�
ботать головой. Нож, которым Джоди прикон�
чила Лили, спрятан в туалетном бачке, а зуб Лили

Марселлус находит, просеивая

через кисею золу из печки. Картина преступле�
ния восстанавливается по кусочкам. Контракт с
дьяволом спрятан в черепе Лили, а дневник Тео�
дора, содержащий признание Джоди, — после�
днее необходимое доказательство — замурован
в колонне беседки, куда Теодор Мор приходил
любоваться закатом. Огненные закаты над
“Страной мечты” действительно стоят того.

В этой новелле мы так и не узнаем, куда делось
тело Лили. Переплетения сюжетных линий “Фаус�
та” хитры и прихотливы. Все истории так или ина�
че взаимосвязаны, но это становится ясно не сразу.
Знакомые персонажи все чаще встают на пути к раз�
гадке, и это правильно, потому что в этом чужом
мире знакомый персонаж для нас — все равно что
родственник. Куда делось тело Лили? Об этом сто�
ит спросить одного из тигров Ганнибала...

Здесь хватает кошмарных подробностей, но
авторы не играют без правил: “Фауст” жесток,
но не кровожаден. Там есть и светлая, немного
забавная история Калинки, с жемчужным оже�
рельем, которое Теодор нашел в сломанном фон�
тане и которое мы при играх со временем нео�
смотрительно туда вернули. Это вообще одна из
лучших историй. Спрятанный в вязанье ключ�
полумесяц, открывающий потаенный сад. Мас�
ка таинственного фантома, для создания кото�
рой нужны: настойка из листьев четырех времен
года, куча домашних препаратов да мастерское
владение десятком хитрых портняжных агрега�
тов — прессом с литой формой, штамповочной
машиной, механическим резаком, пробивателем
и швейным “Зингером” с мелкой строчкой.

Или рассказ о Мейстере, человеке, победив�
шем в конце концов Мефистофеля. “Как я не�
навижу этих чертовых интеллигентов!” — стонет
бедняга Мефисто и в бессильной ярости цара�
пает подлокотники кожаного кресла. Дом Мей�
стера, малость помешанного на кодах и шифрах,

Ìíåíèÿ îá èãðå

×òî ñêàçàëè êîëëåãè
ì‘‡ÛÒÚî ó ÎÛ˜¯ÂÂ ËÁ ‚ÒÂ„Ó, ‚˚ÔÛ˘ÂÌÌÓ„Ó ÍÓÏÔ‡ÌËÂÈ Cryo, ÍÓÚÓÓÈ Ï˚ ‚ÒÂ ‰ÓÎÊÌ˚ ÔÓÍÎÓÌËÚ¸Òˇ ‚
ÌÓÊÍË ÚÓÎ¸ÍÓ Á‡ ÚÓ, ̃ ÚÓ ÓÌ‡ ÓÒÚ‡ÂÚÒˇ ÔÓ˜ÚË ÌÂÔ‡‚‰ÓÔÓ‰Ó·ÌÓ ÔÂ‰‡ÌÌÓÈ Ê‡ÌÛ ‡‰‚ÂÌ˜Û˚ ÚÓ„‰‡, ÍÓ„‰‡
‰Û„ËÂ ËÁ‰‡ÚÂÎË ÓÒÚ‡‚ËÎË Ì‡Òî, ó Á‡ÏÂ˜‡ÂÚ “ÓÏ ’¸˛ÒÚÓÌ, ‚Â·-Ò‡ÈÚ Just Adventure+
(www.justadventure.com; Ó·˘ËÈ ÂÈÚËÌ„ Ë„˚ ìË„‡ ÍÎ‡ÒÒ‡ Aî).

ìÀÛ˜¯ÂÂ, ̃ ÚÓ ÂÒÚ¸ ‚ ì‘‡ÛÒÚÂî, ó ̋ ÚÓ ËÒÚÓËˇ. “‡Í Í‡Í ÒÔËÒÓÍ Û˜‡ÒÚÌËÍÓ‚ ÒÓÒÚÓËÚ ‚ÒÂ„Ó ËÁ ÒÂÏË ‰ÂÈÒÚ‚Û-
˛˘Ëı ÎËˆ (ÔÎ˛Ò ‚˚ Ë ÃÂÙËÒÚÓ), ‚‡Ï ÔË‰ÂÚÒˇ ÒÂ¸ÂÁÌÓ Ë ÔÎÓÚÌÓ ÔÓÁÌ‡ÍÓÏËÚ¸Òˇ Ò Í‡Ê‰˚Ï ËÁ ÌËı,
ÛÁÌ‡Ú¸ ‚ÒÂ, ̃ ÚÓ ÚÓÎ¸ÍÓ ‚ÓÁÏÓÊÌÓ, Ó· Ëı ÊËÁÌË Ë ‰ÂÚ‡Îˇı Ëı ÒÓ„Î‡¯ÂÌËÈ Ò ‰¸ˇ‚ÓÎÓÏî, ó „Ó‚ÓËÚ ƒÊÓÌ
ì√Â¯Ú‡Î¸Úî ¡‡È, ‚Â·-Ò‡ÈÚ EuroGamer (www.eurogamer.net; Ó·˘ËÈ ÂÈÚËÌ„ 8/10).

ì...ÕÂÍÓÚÓ˚Â ÒˆÂÌ˚ ËÁ ì‘‡ÛÒÚ‡î ÔÓÚÓÏ ÏÛ˜‡˛Ú ÔÓ ÌÓ˜‡Ï: ‚ Ó‰ÌÓÈ ËÁ ÌËı ‚˚ Ì‡·Î˛‰‡ÂÚÂ ÛÊ‡Ò‡˛˘ËÈ
ÔÓÎÓ‚ÓÈ ‡ÍÚ ÏÂÊ‰Û ÏÛÊ˜ËÌÓÈ Ë ‚˚‚‡‚¯ËÏÒˇ Ì‡ ‚ÓÎ˛ Ó·˙ÂÍÚÓÏ Â„Ó ÔÓÚ‡ÂÌÌ˚ı ÊÂÎ‡ÌËÈ, ‚ ‰Û„ÓÈ ‚˚
‚Ë‰ËÚÂ ÓÒÚ‡ÌÍË ÊÂÌ˘ËÌ˚, ÍÓÚÓÛ˛ ÒÍÓÏËÎË ̂ ËÍÓ‚ÓÏÛ ÚË„Ûî, ó ‰ÂÎËÚÒˇ ‚ÓÒÔÓÏËÌ‡ÌËˇÏË ¡Ó· Ã˝Ì-
‰ÂÎÎ, ‚Â·-Ò‡ÈÚ The Adrenaline Vault (www.avault.com; Ó·˘ËÈ ÂÈÚËÌ„ 3/5).
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Эти три красавца —
любимцы Калинки.

Маска предназначена
одному из них... слабо

угадать, которому?

��JPEG image 1024x768 pixels — EXE.

Здесь хватает
кошмарных

подробностей, но
авторы не играют

без правил:
“Фауст” жесток,

но не
кровожаден.
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— испытание из испытаний. Координаты широ�
ты и долготы, устанавливаемые на ножках кро�
вати, кодовый замок на огромном глобусе, цве�
товая комбинация на шкатулке. С железной чет�
костью проработанные шпионские детали, вро�
де бы незначительные, но на редкость достовер�
ные. Краткий курс “Как правильно вскрывать
тонким ножом запечатанные сургучом письма”,
тайник в поворачивающемся каблуке ботинка,
второе, потайное, отделение пустого ящика. Вро�
де бы мелочи, и догадаться легко, но это потому,
что все настолько логично. Потом окончатель�
но сбрендивший Натаниэль Мейстер заставит
нас играть в поиски сокровищ на манер “Золо�
того жука” Эдгара Аллана По. Загадки на обрыв�
ках бумаги, ржавый железный крюк для телеско�
па на ветке дерева, мельничное колесо со свин�
цовой набойкой на шестой сверху перекладине.
В награду — собственноручно изготовленный на
кухне гомункулус.

Изысканная новелла об искусстве и страсти
художника Фрэнка. Чудный дом с окнами в под�
водный мир, тайник за поворачивающимся зер�
калом, крайне оригинальные полотна на стенах
и, конечно, знаменитая кровать, где две книж�
ных полки по сторонам от изголовья и на левой
стоит “Дон�Жуан”, а на правой — история жиз�
ни Жиакомо. Кстати, Мефистофель говорит, что
Казанова был на редкость занудным типом. Сек�
ретная фотолаборатория под домом, красный
свет и кричаще�стонуще�вопящее звуковое со�
провождение. Здесь Фрэнк себя и поджег, прав�
да, не до смерти. Подумайте о маске, которую
сделала Калинка, и подумайте об изуродованном
лице Фрэнка. Подумайте о том, кто ее призрач�
ный любовник...

Парадоксальные, местами ироничные концовки
каждой из новелл, с комментариями Мефистофе�
ля и выдержками из дневника всезнающего Теда
Мора. “Теодор, не будешь ли ты так добр и не вы�
зовешь ли полицию? Мне кажется, я только что
убила свою сестру”. Конечно, Джоди. Теодор го�
ворит, что это звенит у него в ушах, как выстрел.
“Для многих людей история Калинки Высоцкой,
ставшей Калинкой Барнс, звучит, как современ�

ная версия “Красавицы и чудовища”, но вовсе не
сказка, даже если финал и учит нас чему�то”.

Кое�что о финале
“Вальс Мефистофеля” Листа... И Away From My
Heart от Presence, звучащая в титрах. Она стоит
того, чтобы пройти “Фауста” раз пятнадцать.

Мефистофель, разумеется, не был бы никаким
Мефистофелем, если бы не норовил то и дело под�
ставить ножку, склонить весы на свою сторону.
Перед начальством отчитываться надо. Он высту�
пает в наиболее важных, ключевых моментах, от
которых в паутине историй зависит множество су�
деб. Это эпизод со временем в новелле о любовни�
ке Калинки. Это очень важный элемент истории
Тода, когда Фрэнк Нитти звонит по телефону и
предлагает сделку. Мефисто сам превращается во
Фрэнка, и Марселлус становится карликом Тодом
и должен пройти через мудреный самогонный про�
цесс, дабы угостить Фрэнка�Мефисто виски. А
потом... потом Тод�Марселлус должен выиграть в
покер, в покер с очень большой ставкой.

Это, наконец, завершающая цикл история Гизель,
девочки, которая придумала этот хитрый трюк с
ванной и мылом. В ее доме много тайн, в том числе
и секретное убежище Фрэнка, где он рисует фаль�
шивую картину. Там мы узнаем, как он стал челове�
ком в маске. А Мефистофель... Мефистофель вый�
дет на последнее противостояние с Фаустом, пре�
вратившимся в Ангелито, ангела�хранителя.

В конце концов Марселлус сможет распоря�
диться судьбой всего парка, “Страны мечты”, по
своему усмотрению. Для этого ему всего лишь
придется... кое�что подписать.

P.S. В материале не сказано ни слова о качестве ра�
боты главного локализатора игры компании “Ни�
вал”. Так вот, говорю: оно, качество, безупречно.

�

Внимание Arxel Tribe к
ванным комнатам
совершенно необъясни�
мо. Все они отображены
с любовной, какой�то
болезненной тщательно�
стью. Собственно, мало
что в “Фаусте” отличает�
ся такой архитектурной
изысканностью, как
ванные комнаты.

�

Знакомьтесь, это Джоди.
Правда, мила? Лили,
впрочем, выглядит
точно так же...
Единственная разница в
том, что Лили — по
другую сторону ножа.

Ðåäàêòîð îòäåëà êâåñòîâ Ìàøà Àðèìàíîâà (masha@game-exe.ru)
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 � Tread Marks

Мутация
ак падки мы до разных
развлечений... Нам не
хватает Quake 3 с его бе�
зумной архитектурой,

нам кажется пресным UT с командой умненьких
ботов... Мы ищем все новые и новые способы “ото�
рваться” по сети, пробуя многопользовательский
Half�Life, Tribes и... Tread Marks. По словам глав�
ного создателя игры, первоначальная задумка была
такова: гонки на “песчаных багги” по пустыням,
сквозь дюны и моря песков... Эдакий мирный и
чуть�чуть романтичный “Faster, Harder, Scooter”,
простите за попсовую ссылку. Но... От налета ро�
мантики не осталось и следа: багги обзавелись пуш�
ками, а пушки, в свою очередь, башнями. Вы ког�
да�нибудь видели багги с башней? Пришлось вво�
дить в игру танки. Вот тут�то все и завертелось...

Начиная играть в Tread Marks, необходимо по�
нимать одно — танки здесь ущербные. Я даже не
об их “внешности”, которая способна запросто
довести до умопомешательства как г�на Хорне�
та, так и любого произвольно взятого поклон�
ника солидных военных моделей в масштабе
1:10. Также необходимо осознавать следующее:
танки здесь вовсе и не танки, а самые настоящие
песчаные багги, если кто подзабыл. А то, что ви�
док слегка милитаристский, — так это издержки
производства, не более. И песчаные дюны — вов�
се не из песка, как выдает навскидку умудрен�
ный опытом глаз. Все намного сложнее и запу�
танней — мы на Великом соляном озере Не�По�
мню�Названия�Вечный�Мне�Позор.

Кìèõàéëî
ñóäàêîâ

(èç âîðêóòû)

Багги превращаются в танки, а гоночная игра становится мультиплейерной забавой. . .

Íà÷íèòå ÷òåíèå ñ ýòîé çàìåòêè!

Tread Marks — это именно мультиплейерный танко�
вый гоночный action, других слов и не подобрать.
Собственно, выделить можно два режима — Race
(гонки со стрельбой) и Battle (просто большая свал�
ка). Перед началом игры вы выбираете себе танк,
эмблему, место действия (трассу, если можно так
выразиться), количество оппонентов, их уровень... И
еще несколько параметров, в числе которых, разуме�
ется, и вид разборок. Race — выигрывает тот, кто
приехал к финишу первым (количество кругов тоже
регулируется). Battle — тот, у кого больше всех
фрагов. Обычный Deathmatch, так сказать.

¬ Ë‰Â‡ÎÂ, ‚ Tread Marks Ì‡‰Ó Ë„‡Ú¸ Ò ÊË‚˚ÏË ÒÓÔÂÌËÍ‡ÏË ó ÔÓ ÒÂÚË ËÎË
»ÌÚÂÌÂÚÛ. Œ‰Ì‡ÍÓ ÍÓÏÔ¸˛ÚÂÌ˚Â ÔÓÚË‚ÌËÍË ‚Ó‚ÒÂ ÌÂ Ú‡Í ÛÊ Ë ÚÛÔ˚. — ‰Û-
„ÓÈ ÒÚÓÓÌ˚, ÌÂ Ì‡‰Ó ÏÌÓ„Ó ÛÏ‡, ˜ÚÓ·˚ Á‡Ò‡Ì‰‡ÎËÚ¸ ÔÓ ˜ÛÊÓÏÛ Ú‡ÌÍÛ Ò‡ÏÓÌ‡-
‚Ó‰ˇ˘ÂÈÒˇ ‡ÍÂÚÓÈ ËÎË ˇ‰ÂÌÓÈ ·ÓÏ·ÓÈ (Le Bomb Nuclear), ‰‡ Â˘Â Ë Ì‡ ÓÚÍ˚-
ÚÓÏ ÔÓÒÚ‡ÌÒÚ‚Â.

√‡ÙËÍ‡ ÓÒÚ‡‚ÎˇÂÚ ‰‚ÓÈÒÚ‚ÂÌÌÓÂ ‚ÔÂ˜‡ÚÎÂÌËÂ: Ò Ó‰ÌÓÈ ÒÚÓÓÌ˚, Í‡ÒÓ˜Ì˚Â Ë
˝ÙÙÂÍÚÌ˚Â ‚Á˚‚˚, ÚÂ‡ÏÓÙËÌ„ (ËÁÏÂÌÂÌËÂ ÔÓ‚ÂıÌÓÒÚË) ‚ Â‡Î¸ÌÓÏ ‚ÂÏÂ-
ÌË, ‡ Ò ‰Û„ÓÈ ó ÔÓÒÚÂÌ¸ÍËÂ ÏÓ‰ÂÎË Ú‡ÌÍÓ‚ Ë Ó·˘‡ˇ ÒÍÛ‰ÓÒÚ¸ ÔÂÈÁ‡ÊÂÈ. ÕÓ Ó·-
˘ÂÂ ‚ÔÂ˜‡ÚÎÂÌËÂ ‚ÂÒ¸Ï‡ Ë ‚ÂÒ¸Ï‡ ÔÓÎÓÊËÚÂÎ¸ÌÓÂ.

◊ÚÓ Í‡Ò‡ÂÚÒˇ Á‚ÛÍ‡ Ë ÏÛÁ˚ÍË, ÚÓ ÔÓ Ò‡ÛÌ‰ÚÂÍ „Ó‚ÓËÚ¸ ÌÂ˜Â„Ó: ÓÌ ‚ÂÒ¸Ï‡ ÔÓ-
ÒÂ‰ÒÚ‚ÂÌ, ‡ ‚ÓÚ Á‚ÛÍÓ‚ÓÂ ÓÙÓÏÎÂÌËÂ... Œ‰ÌÓ ËÁ ÎÛ˜¯Ëı, ÍÓÚÓ˚Â ˇ ÍÓ„‰‡-ÎË·Ó
‚ÒÚÂ˜‡Î ‚ ÏÛÎ¸ÚËÔÎÂÈÂ-ÓËÂÌÚËÓ‚‡ÌÌÓÈ Ë„Â.  ‡ÍÓÙÓÌËˇ ‚Á˚‚Ó‚, ‚˚ÒÚÂÎÓ‚,
ÎˇÁ„‡ „ÛÒÂÌËˆ Ë ¯ÛÏ‡ ÏÓÚÓÓ‚ ÓÒÚ‡‚ÎˇÂÚ ÌÂÁ‡·˚‚‡ÂÏÓÂ ‚ÔÂ˜‡ÚÎÂÌËÂ.  œÎ˛Ò ÔÓ‰-
‰ÂÊÍ‡ ÚÂıÌÓÎÓ„ËË A3D, ÔÎ˛Ò ‰‡ÊÂ Ì‡ Ó·˚˜ÌÓÈ Á‚ÛÍÓ‚ÓÈ Í‡ÚÂ Ó˘Û˘ÂÌËˇ Â˘Â ÚÂ.
«‚ÛÍ ó Ó‰Ì‡ ËÁ Ò‡Ï˚ı ÒËÎ¸Ì˚ı ÒÚÓÓÌ Ë„˚.

◊Â„Ó ÌÂÎ¸Áˇ ÒÍ‡Á‡Ú¸ Ó „ÂÈÏÔÎÂÂ. »„‡ Ì‡˜ËÌ‡ÂÚ Ì‡‰ÓÂ‰‡Ú¸ ÛÊÂ ˜ÂÂÁ ÌÂÒÍÓÎ¸ÍÓ
˜‡ÒÓ‚ ÁÌ‡ÍÓÏÒÚ‚‡. ¬ ÓÒÌÓ‚ÌÓÏ ËÁ-Á‡ ÒÚ‡ÌÌÓÈ ÙËÁËÍË ÔÓ‚Â‰ÂÌËˇ Ú‡ÌÍÓ‚ Ë ËÁ-Á‡

˜Û‰Ó‚Ë˘ÌÓÈ ÌÂÒ·‡Î‡ÌÒËÓ‚‡ÌÌÓÒÚË
ÓÛÊËˇ. ¿ ÌÂ ÒÎË¯ÍÓÏ ÚÓÓÔÎË‚˚È
ÚÂÏÔ Ë„˚ Ë ËÌÓ„‰‡ ˜ÂÂÒ˜Û ˇÍ‡ˇ
Í‡ÚËÌÍ‡ ÚÓÎ¸ÍÓ ÛÒËÎË‚‡˛Ú Ó˘Û˘Â-
ÌËˇ. »„‡Ú¸ ‚ Tread Marks ËÌÚÂÂÒ-
ÌÓ, ÌÓ ÚÓÎ¸ÍÓ ÔÓÌ‡˜‡ÎÛ. ”‚˚. ¬ÔÓ-
˜ÂÏ, ‰ÂÎÓ ‚‡¯Â ó ÂÒÎË Ú‡ÌÍË, ÓÚ-
Í˚Ú‡ˇ ÏÂÒÚÌÓÒÚ¸, ÏÓÂ ÓÛÊËˇ Ë
ÒÔÂˆ˝ÙÙÂÍÚÓ‚ ó ‚ÒÂ, ̃ ÚÓ ‚‡Ï ÌÛÊ-
ÌÓ, ÚÓ„‰‡ Tread Marks ó ‚‡¯ ‚˚·Ó.
ÕÓ ÌÂ Ì‡¯.
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Помилуйте,
я и не собирался издеваться!

Что мешает (в первую очередь) наслаждаться вне
всяких сомнений красочными и самобытными
Tread Marks? Именно поведение танков на суше
(про воду разговор отдельный). Любая махина,
начиная с M1�Turbo и заканчивая родным T�72
(не говоря уж о Liquid�моделях, сделанных то ли
из янтаря, то ли из детских леденцов), имеет за�
мечательное свойство скользить произвольной
стороной в совершенно произвольном направ�
лении. Дела понятные — воздушная подушка, к
примеру (тогда зачем им колеса?), или какая�
нибудь банальнейшая антигравитация... Но где
в таком случае так полюбившийся всем дефмат�
черам стрейф? Куда подевали неотъемлемую
часть управления любой мультиплейерной
action�игры? Скажете, глупо выглядит — едущий
боком танк? Ничего подобного, отвечу я вам,
выглядит еще как внушительно: сам наблюдал,
и не раз — едут, не стесняясь, да поливают окру�
жающий пейзаж изо всех своих грязных пушек.
Кстати, раз уж речь зашла об оружии...

Во�первых, не изо всех, а всего из одной. Увы.
Переключения между орудиями в Tread Marks
не предусмотрено — какой бонус отхватил, тем
и пользуйся. А оружие в игре... Это сказка. Не�
сбалансированная, нечестная (зачастую), но —
сказка. Бесподобно озвученная, потрясающе
выглядящая, разнообразная, ужасная — сказка.
Список средств убиения поражает: Machine
Gun, Heavy Flamer, Multiple Rocket Launcher,
Plasma Mine, R�Grenades, Swarmer, Laser,
Airstrike, Ramdrill, Dirtball, Le Bomb Nuclear...

��JPEG image 1024x768 pixels — EXE.
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3.5
Œ˜ÂÌ¸ ÒËÏÔ‡ÚË˜Ì˚Â ·ÓÂ‚˚Â „ÓÌÍË Ì‡ Ú‡Ì-
Í‡ı Ò ̌ ‚ÌÓÈ ìÁ‡ÚÓ˜ÍÓÈî ÔÓ‰ deathmatch. ƒÓ-
‚ÓÎ¸ÌÓ Ò‚ÂÊ‡ˇ Ë‰Âˇ, ÍÓÚÓ‡ˇ, ‚‚Ë‰Û ÌÂÍÓ-
ÚÓ˚ı ÓÒÓ·ÂÌÌÓÒÚÂÈ Ë„˚ (ÌËÁÍ‡ˇ ÒÍÓÓÒÚ¸,
ÔÎÓıÓÈ ·‡Î‡ÌÒ ÓÛÊËˇ, ÒÚ‡ÌÌ‡ˇ ÙËÁËÍ‡),
Ú‡Í Ë ÌÂ ÔÓÎÛ˜ËÚ ·ÓÎ¸¯ÓÈ ÔÓÔÛÎˇÌÓÒÚË.

Системные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требования

Windows 95/98, Pentium 200 (ÂÍ. Pentium II

500), 32 Ã·‡ÈÚ‡ Œ«” (ÂÍ. 128), DirectX 7.0-

ÒÓ‚ÏÂÒÚËÏ‡ˇ ‚Ë‰ÂÓÍ‡Ú‡ (ÂÍ. OpenGL 3D-

ÛÒÍÓËÚÂÎ¸), 4ı CD-ROM.
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Дополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информация

ÃÌÓ„ÓÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÚÂÎ¸ÒÍËÈ ÂÊËÏ: »ÌÚÂÌÂÚ,
LAN, ÓÚ ‰‚Ûı ‰Ó 32-ı Ë„ÓÍÓ‚ Ó‰ÌÓ‚ÂÏÂÌ-
ÌÓ. 200 Ã·‡ÈÚ Ì‡ ÊÂÒÚÍÓÏ ‰ËÒÍÂ.
œÓ‰‰ÂÊË‚‡ÂÚÒˇ A3D 2.0. ¿‚ÚÓ˚ Ó·Â˘‡˛Ú
ÔÓÒÚÓˇÌÌÓ ‚˚ÍÎ‡‰˚‚‡Ú¸ Ì‡ ÓÙËˆË‡Î¸ÌÓÏ
Ò‡ÈÚÂ (www.treadmarks.com) ÌÓ‚˚Â ìÏÓ‰˚î
(ÂÊËÏ˚ Ë„˚).  ÒÚ‡ÚË, ‚ÓÚ ˝Ú‡ ¯ÚÛÍ‡ ó
ÌÂ ÔÂ‚˚È ÎË ìÏÓ‰î? œÓÈ‰Û ÔÓ‚Â˛...

СложностьСложностьСложностьСложностьСложность

ÒÂ‰Ìˇˇ

ГрафикаГрафикаГрафикаГрафикаГрафика

����✩

СюжетСюжетСюжетСюжетСюжет

���

МузыкаМузыкаМузыкаМузыкаМузыка

���

ЗвукЗвукЗвукЗвукЗвук

�����

УправлениеУправлениеУправлениеУправлениеУправление

���✩

Tread Marks
ЖАНРЖАНРЖАНРЖАНРЖАНР ¡ÓÂ‚˚Â „ÓÌÍË

Сайт игрыСайт игрыСайт игрыСайт игрыСайт игры

www.treadmarks.com

Разработчик/ИздательРазработчик/ИздательРазработчик/ИздательРазработчик/ИздательРазработчик/Издатель
Longbow Digital Arts www.LongbowDigitalArts.com

Все, упарился, их там 23 штуки, пощадите бед�
ного писаку. Особое внимание прошу обратить
на последнюю позицию в списке — это “Ого�
го!” (именно с большой буквы). Запуск такой

Ðåäàêòîð îòäåëà Action-èãð Ãîñïîäèí ÏýÆý (pg@game-exe.ru)

Oружие под
символичным

названием
“Грязевоймяч”
предназначено

для
выращивания в

домашних
условиях горок,

холмиков и
холмищ прямо
перед едущей к

финишу
вражиной.

�

Меня серьезно прижали. Лазером, да не одним.

�

Ну какое оружие кроме M.R.L. способно на такой залп!
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“Ля бомбы” происходит с воем, живо напоми�
нающим легендарную “Катюшу”, а уж эффект...
Причем, что вполне объяснимо, больше всего
ощущений получает именно тот (или те, ради�
ус поражения не маленький), на кого бобмочка
была нацелена. Аплодирую стоя — ТАК меня
еще ни разу не убивали.

Смерть прекрасна
И как бы банально ни звучала эта фраза, от нее
никуда не деться. Самые красивые и эффектные
кадры в Tread Marks — ваша смерть. На месте
танка вырастает огненный шар безумных оттен�
ков, время замедляется, башня (помните? Гос�
подин ПэЖэ обещал в превью, что башню будет
сносить!) уносится в прекрасное далеко, грохот,
взлет, падение... Вы продолжаете игру, но уже без
возможности навредить врагам. На определен�
ное время, естественно.

Хотя, знаете, от игровых спецэффектов вскоре
начинает рябить в глазах. Самый ненавистный,
простите, выпендреж — пламя, бушующее на
вашем танке прямехонько на месте свежесорван�
ной башни. Оно слепит и мешает контролиро�
вать происходящее. А контролировать надо, ох,
надо! Врагам не до осознания вашей беспомощ�
ности, они не обращают на это внимания и ста�

раются, если выдастся удачный ракурс, вломить
как следует. Тем более что гонщик (а я говорю
пока только о гоночном режиме), пусть даже и
без головы — вполне дееспособен, может таким
макаром и до финиша доехать, оставив с носом
самых воинственных.

Да и плавности игре навороченные пироэффек�
ты не прибавляют. Когда на экране сотни или даже
тысячи полупрозрачных плоскостей — тут не до
“безумных fps”. При хорошей (даже не Godly, нет!)
детализации нормальное количество кадров в се�
кунду Tread Marks выдаст, пожалуй, только на
Dream�машине Андрея Герца�Кюри. На моем
скромненьком аппарате [Celeron 500 + Voodoo 3
+ 64Mb RAM] игра периодически замедлялась до
20 или около того fps, что еще куда ни шло в Single,
но в Multiplayer — смерти подобно. Впрочем, по
локальной сети игра бегает более�менее шустро,
плюс имеется возможность понизить детализа�
цию прямо во время игры, так что не стоит слиш�
ком строго. Все в наших руках.

Земля, к слову, тоже поддается кастомизации.
Вместо первоначально планировавшихся воксе�
лей пришло хитрое бинарное дерево, что на деле
выглядит как какой�нибудь достаточно однооб�
разный, но вполне холмистый пейзажик уровня
Tribes. А если присовокупить к этому возмож�
ность изменять поверхность как вниз (несколь�
ко выстрелов из чего помощнее, и на проселоч�
ной дороге оказался милый сердцу кратер при�
личных размеров), так и вверх (оружие под сим�
воличным названием “Грязевоймяч” — именно

Íåñêîëüêî îáùèõ ñîâåòîâ ïî ïðîõîæäåíèþ

1. ÕÂ ÒÚÓËÚ ı‚‡Ú‡Ú¸ ‚ÒÂ ·ÓÌÛÒ˚ ÔÓ‰ˇ‰. œËÒÏÓÚËÚÂÒ¸, ÔÓÔ˚Ú‡ÈÚÂÒ¸
ÔÓÌˇÚ¸, ̃ ÚÓ ÏÓÊÌÓ ‚˚„‡‰‡Ú¸, ‡ ̃ ÚÓ ó ÔÓÚÂˇÚ¸. √ÎÛÔÓ ÏÂÌˇÚ¸ Multiple
Rocket Launcher Ì‡ Dirt Ball, ‚ÂÌÓ?
2. ¬ ÂÊËÏÂ Race ÌÂ ÒÚ‡‡ÈÚÂÒ¸ Ì‡‚Â‰ËÚ¸ ÒÓÔÂÌËÍÛ ó ˝ÚÓ ‚‡Ï ÌÂ
Demolition Racer Ë ‰‡ÊÂ ÌÂ Carmageddon. œËÂ‰ÂÚÂ ÔÂ‚˚Ï ó ‚ÓÚ Ë
ÒÎ‡‚ÌÓ, ÌËÍÚÓ ÓÚ ‚‡Ò ·ÓÎ¸¯Â„Ó Ë ÌÂ ÚÂ·Ó‚‡Î.
3.  ‡ÚˇÒ¸ ‚ÔÂÂ‰Ë ‚ÒÂı, ‡Á‚ÂÌËÚÂ ·‡¯Ì˛ Ì‡ 180 „‡‰ÛÒÓ‚ Ë ÔÂËÓ-
‰Ë˜ÂÒÍË ‰ÂÎ‡ÈÚÂ Á‡ÎÔ. Õ‡ ÔˇÏ˚ı Û˜‡ÒÚÍ‡ı ÎÛ˜¯Â ‚ÒÂ„Ó ÔÂÂÍÎ˛-
˜‡Ú¸Òˇ ‚ ÂÊËÏ ì‚Ë‰ ËÁ ÔÛ¯ÍËî ó Ú‡Í ÔÓ˘Â ÔÓÔ‡ÒÚ¸ ÔÓ ÔÓÚË‚ÌËÍÛ.
4. Ã˚¯¸ ÌÂ Ô‡Ì‡ˆÂˇ (ÌÂÚ Ì‡‚Ó‰ÍË ÔÓ ‚ÂÚËÍ‡ÎË), ıÓÚˇ ‰ÓÒÚ‡ÚÓ˜ÌÓ
ÔÓÎÂÁÌ‡.

Tем более что
гонщик... пусть

даже и без
головы — вполне

дееспособен,
может таким
макаром и до

финиша доехать,
оставив с носом

самых
воинственных.

�

Что происходит на экране? Это предстоит догадаться вам,
дорогие читатели. А если честно — мне снесли башню. Я
же говорю — красиво.

�

Под водой наши “багги” чувствуют себя вполне уверенно.
Амфибии, не иначе.
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так, слитно — предназначено для выращивания
в домашних условиях горок, холмиков и холмищ
прямо перед едущей к финишу вражиной. То�то
она, вражина, удивится...)

Рейтинг рейтингу рознь
Теперь, когда дело идет к оценкам, необходимо
сделать пару оговорок. Во�первых, о режимах
игры и прочих “упущенных” нюансах см. в спе�
циальной колонке “Начните чтение с...”, а во�
вторых, стоит пояснить всхлипы наших зарубеж�
ных друзей относительно Tread Marks, имеющие
место справа по курсу.

Самое распространенное мнение об игре тако�
во: “Сначала она мне не понравилась, но потом
проникся, да и “ядрена�бомба” чудо как хороша”.
Слов нет, господа, NUKE не может вызывать ни�
чего, кроме восторга, а первое впечатление при
взгляде на Tread Marks — именно отторжение. Тупо,
медленно и чересчур цветасто. Впрочем, и второе
тут как тут: оп�ля, да здесь есть приколы, да тут
NUKE, да не так уж все и тупо, а вовсе даже ориги�
нально, и к управлению можно привыкнуть.

Опять в точку. Управление представляется впол�
не приличным — подход к “телу” и “башне” как к
двум совершенно независимым составляющим
танка заслуживает похвалы. Особенно при нали�
чии полезнейшей клавиши�переключателя
“взгляд по ходу движения/взгляд из пушки” и воз�
можности использовать мышку. Но. Все�таки они
до ужаса медленные, эти танки. И все�таки ору�
жие ужас как не сбалансировано. И глубины игре
не хватает как ужас�пловцу ужас�кислорода, что
подметили даже вышеупомянутые ужас�господа.

То есть после стадии “погружения” начинается
все та же стадия “отторжения”. Хотя и не до кон�
ца, надо заметить. Быстро приедаются и уже не
ласкают слух�взгляд ни завывание выпущенных
одна за другой ракет, ни очаровательные лепест�
ки взрывов, ни изменяющаяся�в�реальном�вре�
мени земля... Если и играть в Tread Marks (а даже
после злобно отрезанного: “Все, достала!” хочет�
ся поразвлекаться еще чуть�чуть), то понемногу
— полчасика в день, недельку�другую... Но не те�
рять голову, ибо есть на земле развлечения более
интересные и более мультиплейерные, если хо�
тите. Стоит только поискать.

P.S. Есть еще режим Ladder — с каждой победой
вы продвигаетесь все выше и выше по рейтин�
говой лестнице, пока не достигнете вершины.
Неплохая затея, но чересчур затянуто. Впрочем,
это уже вкусовщина.
P.P.S. Хочется написать еще что�нибудь, но в окно
скребется белый медведь. На что�то намекает, за�
раза. Вот щас выйду, да покажу ему настоящий деф�
матч. Безо всяких там танков, по�русски.

Ìíåíèÿ îá èãðå

ì¬ ÍÓÌÂ˜ÌÓÏ ËÚÓ„Â Ë„Û¯Í‡ ÏÌÂ ÔÓÌ‡‚ËÎ‡Ò¸. ◊ÂÏ ·ÓÎ¸¯Â ˇ Ë„‡Î, ÚÂÏ ·ÓÎ¸¯Â ÔÓÌËÍ‡ÎÒˇ.
ƒ‡, ÛÔ‡‚ÎÂÌËÂ ÌÂ ‡ıÚË, ÌÓ ÌÂ Á‡·˚‚‡ÈÚÂ ó Ï˚ Í‡Ú‡ÂÏÒˇ Ì‡ ÏÌÓ„ÓÚÓÌÌ˚ı Ú‡ÌÍ‡ı, ‚˚ ‚Â‰¸ ÌÂ
ÓÊË‰‡ÎË ÛÔ‡‚ÎÂÌËˇ, Í‡Í ‚ Ó·˚˜ÌÓÈ „ÓÌÍÂ (ÌÂ ÓÊË‰‡Î, ÌÓ ÏÌÓ„ÓÚÓÌÌ˚Â Ú‡ÌÍË ó Ë ÌÂ ÒÍÓÎ¸-
ÁˇÚ?! ó Ã.—.)? ¿ ÔÓÒÎÂ ÚÓ„Ó Í‡Í ˇ ÔÓÔÓ·Ó‚‡Î Tread Marks ‚ ÒÂÚË ó ÔË¯ÂÎ Í ‚˚‚Ó‰Û, ˜ÚÓ
˝ÚÓ ÍÛÚÓ, ıÓÚˇ „ÓÌÓ˜Ì˚È ÂÊËÏ Ë ÌÂ ÒÚÓÎ¸ ıÓÓ¯.  ÓÓ˜Â: ÂÒÎË ‚˚ Ë˘ÂÚÂ Í‡ÍÛ˛-ÌË·Û‰¸
ÌÂÓ·˚˜ÌÛ˛ ‰ÂÙÏ‡Ú˜Â‚Û˛ „ÓÌÓ˜ÌÛ˛ Ë„Û ó Tread Marks ·Û‰ÂÚ Ò‡Ï˚Ï ÎÛ˜¯ËÏ ‚˚·ÓÓÏ ‰Îˇ
Î˛·ËÚÂÎÂÈ Ú‡ÌÍÓ‚˚ı Ò‡ÊÂÌËÈ ‚ OpenGLî, ó ÒÓ‚ÂÚÛÂÚ ÌÂÍËÈ Apache Ò Ò‡ÈÚ‡ GameFan
(www.gamefan.com; ÂÈÚËÌ„ Ë„˚ 80%).

ìTread Marks ó ˝ÚÓ ¯‡„ ‚ Ô‡‚ËÎ¸ÌÓÏ Ì‡Ô‡‚ÎÂÌËË ‰Îˇ ÍÓÏÔ‡ÌËÈ, Ë˘Û˘Ëı ÒÔÓÒÓ· ËÒÔÓÎ¸-
ÁÓ‚‡Ú¸ Ó„ÓÏÌÛ˛ Ï‡ÒÒÛ ‰ÂÙÏ‡Ú˜-·ÓÈˆÓ‚ ‚ Í‡˜ÂÒÚ‚Â ˚ÌÍ‡ ó ˜ÚÓ·˚ ÒÓÁ‰‡‚‡Ú¸ ·ÓÎÂÂ ìÛÏ-
Ì˚Âî Ë ‡Î¸ÚÂÌ‡ÚË‚Ì˚Â ÔÓÂÍÚ˚ ‰Îˇ Ë„ÓÍÓ‚, ÛÒÚ‡‚¯Ëı ÓÚ Ó‰ÌÓÓ·‡ÁÌ˚ı Ë ÌÂÓË„ËÌ‡Î¸Ì˚ı
¯ÛÚÂÓ‚ ÓÚ ÔÂ‚Ó„Ó ÎËˆ‡ (‚Ó Á‡‚ÂÌÛÎ! ó Ã.—.). ¬ÌÂ ‚ÒˇÍËı ÒÓÏÌÂÌËÈ, Tread Marks ÒÚ‡ÌÂÚ
Î˛·ËÏÓÈ Ë„ÓÈ ‰Îˇ ÏÌÓ„Ëı Ù‡Ì‡ÚÓ‚ Action, Ë˘Û˘Ëı ˜ÚÓ-ÌË·Û‰¸ ÏÂÌÂÂ ìÏÂÈÌÒÚËÏÓ‚ÒÍÓÂî
Ë ·ÓÎÂÂ ‡Î¸ÚÂÌ‡ÚË‚ÌÓÂ. ÃÓË ÔÓÁ‰‡‚ÎÂÌËˇ, Longbow!î ó „Ó‚ÓËÚ ˘Â‰˚È Ì‡ ÍÓÏÔÎËÏÂÌ-
Ú˚ Sebastian A., GameLinks (www.gamelinks.net; ÂÈÚËÌ„ 82%).

ì¬ÓÁÏÓÊÌÓ, ˝ÚÓ ÌÂ Ò‡Ï‡ˇ ÛÌËÍ‡Î¸Ì‡ˇ Ë ÌÂ Ò‡Ï‡ˇ ÎÛ˜¯‡ˇ Ë„‡ „Ó‰‡, ÌÓ Ò‚ÓÂÈ ˆÂÎË ÓÌ‡ ÓÔÂ-
‰ÂÎÂÌÌÓ ‰Ó·ËÎ‡Ò¸. ’ÓÓ¯ËÈ ‚ÒÔ˚ÒÍ ‡‰ÂÌ‡ÎËÌ‡ ‚ ÍÓ‚¸ ‚Ó ‚ÂÏˇ deathmatch, ÌÂÒÍÓÎ¸ÌÓ
ÔËÍÓÎ¸Ì˚ı „ÓÌÓ˜Ì˚ı ÂÊËÏÓ‚ („‰Â ÓÌ ìÌÂÒÍÓÎ¸ÍÓî Ì‡¯ÂÎ, ËÌÚÂÂÒÌÓ? ó Ã.—.), Ò‰Ó·ÂÌ-
Ì˚ı ÓÚÎË˜Ì˚Ï Ì‡·ÓÓÏ ÓÛÊËˇ, Ú‡ÒÒ Ë ÔÓ˜Ëı ìÙË˜î, ‰ÂÎ‡˛Ú Tread Marks Ó˜ÂÌ¸ ÍÛÚÓÈ
Ë„ÓÈî, ó ‚ÓÒÍÎËˆ‡ÂÚ Ù‡ÌÚ‡ÁÂ Chris Kim Ò Ò‡ÈÚ‡ Glide Underground
(www.glideunderground.com; ÂÈÚËÌ„ 4/5).

ìfl ÔÎ‡Í‡Î Ò Í‡Ê‰ÓÈ ÌÓ‚ÓÈ ì·ÂÚÓÈî, Ú¸ÙÛ, ìÌÂ‰Ó‡Î¸ÙÓÈî Ë ìÌÂ‰Ó‰ÂÏÓÈî, ÔÓ Á‡ˇ‚ÎÂÌË˛ ‡‚ÚÓ-
‡. ¿ ̋ ÚÓÚ, ·ÎËÌ, ‡‚ÚÓ, Ò˚Ì ıËÔÔË Ë ıËÔÔÛıË, Ú‡Í Ë ÌÂ ÔÓÔ‡‚¯ËÈ ‚ ‰ÂÚÒÍËÈ Ò‡‰ËÍ, Ò‡Ï ‚Ó ‚ÒÂı
ËÌÚÂ‚¸˛ ‡ÒÒÍ‡Á˚‚‡ÂÚ, Í‡Í ÂÏÛ ‚ Ò‚ÓÂ ‚ÂÏˇ Ó˜ÂÌ¸ ıÓÚÂÎÓÒ¸ ‚ÓÍÒÂÎÂÈ, ·˚‚¯Ëı ÚÓ„‰‡ ÏÓ‰-
Ì˚ÏË, Ë „ÓÌˇÚ¸ Ì‡ sand buggy, ‡ ÔÓÚÓÏ ÂÁÍÓ ÔÂÂ‰ÛÏ‡ÎÓÒ¸, Ë ÔË¯ÎË Ú‡ÌÍË (Ò ÙËÁËÍÓÈ ÓÚ
·‡„„Ë), Ì‡ ÌËı Ò‡ÏÓ ÒÓ·ÓÈ Ì‡ˆÂÔÎˇÎÓÒ¸ Í‡ÍÓÂ-ÚÓ ÓÛÊËÂ (‡ „ÓÌÍË, Ú‡Í ÛÊ ÔÓÎÛ˜ËÎÓÒ¸, ÓÒÚ‡-
ÎËÒ¸), ‡ ‚ Á‡‚Â¯ÂÌËÂ, ‰‡·˚ ÌÂ ÓÚÒÚ‡‚‡Ú¸ ÓÚ ÍÓÌÍÛÂÌÚÓ‚ Ì‡‚ÒÂ„‰‡, ‚ÓÍÒÂÎË ÓÚÔ‡‚ËÎËÒ¸ ‚ ÚÓ
Ò‡ÏÓÂ ÏÂÒÚÓ, „‰Â ÒÓÎÌˆÂ ·˚‚‡ÂÚ ÚÓÎ¸ÍÓ ‚ ÒÎÛ˜‡Â ÒÂ¸ÂÁÌ˚ı ÔÓ·ÎÂÏ Û ‚Î‡‰ÂÎ¸ˆ‡ ÏÂÒÚ‡, ‡
‚Á‡ÏÂÌ ÔË¯ÎË ÔÓÎË„ÓÌ˚, ËÁÓ ‚ÒÂı ÒËÎ ÏÓ‰ÂÎËÛ˛˘ËÂ ‚ÒÂ ÚÓÚ ÊÂ ÔÓÒÚÂÌ¸ÍËÈ ‚ÓÍÒÂÎ¸Ì˚È
Î‡Ì‰¯‡ÙÚ, ÔÓ ÍÓÚÓÓÏÛ ˝ÚË <censored> Ú‡ÌÍË Ô˚„‡˛Ú, Í‡Í <censored> Ì‡ <censored> Á‡
<censored>, ÌÂ ÔÂÂÒÚ‡‚‡ˇ <censored> ÓÍÛÊ‡˛˘Ëı ËÁ Ò‚ÓËı <censored> Ù‡ÎÎË˜ÂÒÍËı ÒËÏ-
‚ÓÎÓ‚, ÚÓ˜‡˘Ëı Û ÌËı, Í‡Í <censored>, ÚÓÎ¸ÍÓ Ò‚ÂıÛ. “‡Í ˜ÚÓ Ë„‡ÈÚÂ Ì‡ Á‰ÓÓ‚¸Â, ÌÓ ·ÂÁ
ÏÂÌˇ. <CENSORED>!î ó ‰ÂÎËÚÒˇ Ò Ì‡Ó‰ÓÏ —¿Ã √Œ—œŒƒ»Õ œ›∆› (pg@game-exe.ru), ËÁ
ÊÛÌ‡Î‡ Game.EXE (www.game-exe.ru).

×òî ãîâîðÿò îá èãðå íàøè äîðîãèå äðóçüÿ ñ
çàðóáåæíûõ ñàéòîâ (è íå òîëüêî)

(ïëþñ òîëèêà ìîèõ êîììåíòàðèåâ)

�

Теперь моя очередь воспользоваться лазером.
Что и делаю.

Ðåäàêòîð îòäåëà Action-èãð Ãîñïîäèí ÏýÆý (pg@game-exe.ru)
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 � “Îãíåì è ìå÷îì” (Tzar: The Burden of a Crown)

КрестьянинКрестьянинКрестьянин
под атакойпод атакой

собо хитроумные клоны
норовят прикрыться вы�
сокими разрешениями,
натянуть пушистую шкур�

ку РПГ, приклеить на лоб ярлычок “Крестьянин
под атакой” на чистейшем русском и в таком бе�
зобразном виде втереться к нам в доверие; но тут
в дело вступает тяжелая артиллерия: бдительный
дважды ордена Супова стратегический департа�
мент журнала Game.EXE (бывш. “За разумъ”).

(Что, г�н К�ф, испугамшись?! Спокойно, доро�
гой tovarisch! Сказка будет впереди.)

Встречайте на прилавках в апреле: специальная
версия “Огнем и мечом”, конкретная игра для
нормальных пацанов! Называется “Волыной и
пером: Смертельная пальцовка”, ограничение по
возрасту — 27 лет. Согласно сюжету авторской
версии, начинающий долгопрудненский автори�
тет Вася Совесть с бодуна попадает в средневеко�
вье, где и переживает серию невероятных при�
ключений, терок и движений. Для озвучивания
проекта специально приглашены видные лингви�
сты и культурологи из Солнцева Леша Корявый
и Дима Гнус. Следите за нашей информацией!

Ну да ладно
Скажем сразу: с игрой почему�то все в порядке —
а мы�то думали, что наелись двухмерных класси�
ческих RTS (просторечн. C&C�клонов) на пять�
десят шесть лет вперед. Давайте искать во всем
положительные стороны: не нужно путаться в
дебрях незнакомого интерфейса, и тот же самый
условный рефлекс, который подсказывает нам
надевать ботинки не на голову, услужливо напо�
минает, что апгрейды для лучников производят�
ся в этой, как ее, лесопилке. Птички, обратно�
таки, спорадически летают в условных небесах,
отбрасывая наземь тени, — эх, когда мы были
молодыми, ничего подобного не было и в поми�

Оàíäðåé
îì

Как?то так исторически сложилось, что в начале двухтысячного года выпускать WarCraft?клоны не принято. Их не

ждут с распростертыми объятиями, им не ставят высоких оценок, а предпочитают в лучшем случае больно

задавить, а в худшем — просто не заметить.. .

Íà÷íèòå ÷òåíèå ñ ýòîé çàìåòêè!

“Огнем и мечом” — тот же Tzar. Тема WarCraft II
полностью закрыта: “ОиМ” является идеальным
WC, WC нашей мечты, со шпионажем, бОльшим
количеством войск, четырьмя ресурсами, проходи�
мыми лесами и высоким разрешением.
Все, о чем вы давно мечтали, но так и не получили
в WarCraft II Battle.Net Edition. Haemimont подо�
спела очень вовремя. И даже традиционно замеча�
тельная авторизованная локализация не смогла
испортить триумф, хотя и пыталась.

ƒÓÒÚÛÔÌ˚ ÚÓÎ¸ÍÓ ‰‚‡ ‡ÁÂ¯ÂÌËˇ: 800ı600 Ë 1024ı768. ¬ÚÓÓÂ ó ÓÔÚËÏ‡Î¸ÌÓ,
ÔÓÚÓÏÛ ˜ÚÓ ÎÛ˜¯Â ‚Ë‰ÌÓ, Ë ‚ÓÓ·˘Â. ƒ‚ËÊÓÍ, ÔÓ˜ÚË ÌÂ Ì‡Ôˇ„‡ˇÒ¸, ËÁÓ·‡Ê‡ÂÚ
ÌÂÔÓ„Ó‰Û Ë ÒÛÏÂÍË, ıÓÚˇ ‚ÒÂ ˝ÚÓ Ë ÌÂ ÌÂÒÂÚ ÌËÍ‡ÍÓÈ Ô‡ÍÚË˜ÂÒÍÓÈ ÔÓÎ¸Á˚ Ë
ÏÓÊÂÚ ·˚Ú¸ ·ÂÁ ‚ÒˇÍÓ„Ó Û˘Â·‡ ÓÚÍÎ˛˜ÂÌÓ ‚ ÓÔˆËˇı: ÚÓ„‰‡ ‚ Ë„Â ·Û‰ÂÚ ˆ‡ËÚ¸
‚Â˜Ì˚È ÔÓÎ‰ÂÌ¸. ƒÂÚ‡ÎËÁ‡ˆËˇ Î‡Ì‰¯‡ÙÚ‡ Ë ‡ÌËÏ‡ˆËˇ ̨ ÌËÚÓ‚ ó Ì‡ Ò‡ÏÓÏ ‰ÓÒ-
ÚÓÈÌÓÏ ÛÓ‚ÌÂ, ıÓÚˇ ÒÚÂÎ˚ ÎÂÚˇÚ Í ˆÂÎË ÔÓ‰ ÔÓ‰ÓÁËÚÂÎ¸Ì˚Ï Û„ÎÓÏ, ‡ Í‡Ú‡-
ÔÛÎ¸Ú˚ Ë ÔÓ˜ËÂ ·‡ÎÎËÒÚ˚ ËÏÂ˛Ú ÔË‚˚˜ÍÛ ÔÓ‚Ó‡˜Ë‚‡Ú¸Òˇ ÌÂÔËˇÚÌ˚ÏË ˚‚-
Í‡ÏË ÔÓ 90 „‡‰ÛÒÓ‚.

Œ„‡ÌË˜ÂÌËÂ Ì‡ ÍÓÎË˜ÂÒÚ‚Ó ‚ÓÈÒÍ ÂÒÎË Ë ÂÒÚ¸, ÚÓ Ì‡Ï Â„Ó Á‡ÏÂÚËÚ¸ ÌÂ Û‰‡-
ÎÓÒ¸, ÌÓ ‚ÓÚ ‡ÏÍÓÈ ÏÓÊÌÓ Ó·‚ÂÒÚË ÚÓÎ¸ÍÓ ÔÓÎÒÓÚÌË ÔÓ‰˜ËÌÂÌÌ˚ı ó ÒÚ‡Ì-
ÌÓ, Ô‡‚Ó ÒÎÓ‚Ó.

«‚ÛÍË ÏÛ Í‡Í ‡Á Ú‡ÍËÂ, ÍÓÚÓ˚Â ‚˚ ÓÊË‰‡ÎË ÓÚ Ù˝ÌÚÂÁËÈÌÓÈ Ë„˚: Á‡ÛÌ˚‚Ì˚Â
Ì‡ÔÂ‚˚, ÔËÁ‚‡ÌÌ˚Â ÒËÏ‚ÓÎËÁËÓ‚‡Ú¸ „ÂÓËÁÏ, Ë ÔÓ˜ËÂ ¯Ú‡ÏÔ˚ Ú‡ÍÓ„Ó Ó‰‡.
 √ÂÓË, Í ‚ÂÎËÍÓÏÛ Ò˜‡ÒÚ¸˛, ÔÂ‰ÔÓ˜ËÚ‡˛Ú ‡Á„Ó‚‡Ë‚‡Ú¸ ÏÓÎ˜‡, ÔË ÔÓÏÓ˘Ë
‰Ë‡ÎÓ„Ó‚˚ı ÓÍÓ¯ÂÍ, Á‡ÚÓ „ÓÏÍÓ ÔÓ˛Ú ÔÚË˜ÍË Ë ̃ ËËÍ‡˛Ú ‡ÁÌ˚Â Ú‡Ï ̃ Â‚ˇ˜ÍË.
¡Î‡„Ó‰‡Ú¸!

ƒ‚‡ ÒÎÓ‚‡ ÔÓ Pathfinding. ŒÌ ÛÊ‡ÒÂÌ, Í‡Í ÒÏÂÚÌ˚È „Âı Ë ‡ÚÓÏÌ‡ˇ ‚ÓÈÌ‡ ‚
Ó‰ÌÓÏ ÎËˆÂ. œÓ‰ÓÔÂ˜Ì˚Â ÌÓÓ‚ˇÚ ‡Á·ÂÊ‡Ú¸Òˇ ÍÚÓ ÍÛ‰‡ Ë Ò„ËÌÛÚ¸ ÔÓ Ó‰ÌÓÏÛ
ÔÓ‰ ÒÓ„Î‡ÒÓ‚‡ÌÌ˚Ï Ì‡ÔÓÓÏ ÔÂ‚ÓÒıÓ‰ˇ˘Ëı ÒËÎ ÔÓÚË‚ÌËÍ‡.

—ÎÓ‚ÓÏ, ÌÂÒÏÓÚˇ Ì‡ ÏÂÎÍËÂ ÓÚ‰ÂÎ¸Ì˚Â ÌÂ‰ÓÒÚ‡ÚÍË ÍÓÂ-„‰Â Û Ì‡Ò ÔÓÓÈ, ‚ÒÂ
‚˚„Îˇ‰ËÚ Ë Ë„‡ÂÚÒˇ ‚ÂÒ¸Ï‡ ÔËÎË˜ÌÓ.
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не, а уж о том, чтобы леса сделались вдруг прохо�
димыми, мечтали только самые смелые фантас�
ты. Хорошая штука — технический прогресс.

Кроме того. Вот в WarCraft II, например, были
совершенно определенные вещи, которых мне яв�
ственно не хватало в последующих RTS: скажем,
возможность нахождения деревень, чьи жители
без долгих раздумий переходят под наше начало.
Так вот, в “Огнем...” все это имеется в полном ас�
сортименте: можно в качестве secondary goal по�
мочь гномам избавиться от окрестной нечисти и
получить за это подкрепление в виде отряда гно�
мьих культуристов с молотами наперевес. Я счас�
тлив, без дураков. Хотя, конечно, от корректного
масштаба современных игр отвыкать трудно.

Среди всяких приятных штук, маскирующих ти�
пичный WarCraft II под современную игру, особ�
няком стоит такая бесполезная, но красивая
“фича”, как эффекты погоды и смена дня и ночи
в реальном времени. Начинает, натурально, тем�
неть, а с небес низвергается типа дождь со снегом
и прочие осадки: о данном чудодейственном эф�
фекте мы писали еще в номере 1’2000, где в весь�
ма эксцентричной, свойственной авторам данно�
го издания манере, обозревалась демо�версия.
Чтобы не портить впечатление, мы даже не ска�

�

Внизу легко заметить
чудо�надпись на

настоящем человечес�
ком языке: “Охранная

башня под атакой!”. Что�
то подобное было в

Самой Первой Локализа�
ции — пиратском

переводе WarCraft II лет
пять назад.

�

Стены тоже подлежат
апгрейдам, и неоднок�
ратным.

Ðåäàêòîð îòäåëà ñòðàòåãèé Îëåã Õàæèíñêèé (îleg@game-exe.ru)

“Волыной и
пером:

Смертельная
пальцовка”,

ограничение по
возрасту — 27

лет.
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4
ìŒ„ÌÂÏ Ë ÏÂ˜ÓÏî ó ÚÓÚ ÊÂ Tzar. “ÂÏ‡
WarCraft II ÔÓÎÌÓÒÚ¸˛ Á‡Í˚Ú‡: ìŒËÃî ˇ‚-
ÎˇÂÚÒˇ Ë‰Â‡Î¸Ì˚Ï WC, WC Ì‡¯ÂÈ ÏÂ˜Ú˚,
ÒÓ ¯ÔËÓÌ‡ÊÂÏ, ·ŒÎ¸¯ËÏ ÍÓÎË˜ÂÒÚ‚ÓÏ
‚ÓÈÒÍ, ˜ÂÚ˚¸Ïˇ ÂÒÛÒ‡ÏË, ÔÓıÓ‰ËÏ˚-
ÏË ÎÂÒ‡ÏË Ë ‚˚ÒÓÍËÏ ‡ÁÂ¯ÂÌËÂÏ.

Системные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требования

Windows 95/98, Pentium 200, 32 Ã·‡ÈÚ‡ Œ«”

(ÎÛ˜¯Â 64+), 200 Ã·‡ÈÚ Ì‡ ÊÂÒÚÍÓÏ ‰ËÒÍÂ.
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Дополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информация

œÓ„Ó‰Ì˚Â ˝ÙÙÂÍÚ˚ Ë ÒÏÂÌ‡ ‰Ìˇ/ÌÓ˜Ë

ÔÓ„ÛÊ‡˛Ú ‚ „ÎÛ·ÓÍËÈ Ú‡ÌÒ Î˛·ÓÈ, ‰‡ÊÂ

Ò‡Ï˚È ÏÓ˘Ì˚È ÍÓÏÔ¸˛ÚÂ. ÕÂ Ê‡ÎÂÈÚÂ

‰ÂÌÂ„ Ì‡ ÓÔÂ‡ÚË‚ÌÛ˛ Ô‡ÏˇÚ¸, ÍÓÎÎÂ„Ë.

СложностьСложностьСложностьСложностьСложность

‚˚ÒÓÍ‡ˇ

ГрафикаГрафикаГрафикаГрафикаГрафика
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СюжетСюжетСюжетСюжетСюжет
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МузыкаМузыкаМузыкаМузыкаМузыка
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“Огнем и мечом”
(Tzar: The Burden of a Crown)
ЖАНРЖАНРЖАНРЖАНРЖАНР RTS Ò Ì‡ÎÂÚÓÏ –œ√-˝ÎÂÏÂÌÚÓ‚

Сайт игрыСайт игрыСайт игрыСайт игрыСайт игры

www.snowball.ru/om ËÎË www.tzar.net

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик
Haemimont Interactive www.haemimont.com
ИздательИздательИздательИздательИздатель
î1—î www.1c.ru

жем вам, что при непогоде начинает ожесточен�
но тормозить ЛЮБОЙ компьютер.

Впрочем, все это ничуть не мешает приступам
аристократического душевного заболевания deja
vu: первые несколько миссий “Царь” никак не
хочет являть свой истинный облик, настойчиво
предлагая нам штурмовать вражьи замки и стро�
ить проклятые фермы. В определенный момент
у нашего героя Горацио (о переводе и его каче�
стве, г�н К�ф, мы замолвим краткое, но емкое
словцо ниже) наступает прозрение, и ему пред�

��JPEG image 1024x768 pixels — EXE.

Íåñêîëüêî ñîâåòîâ

1. ¬˚‰ÂÎË‚ ÌÂÌÛÊÌÓ„Ó ‚‡ÒÒ‡Î‡ Ë Ì‡Ê‡‚ Del, ÎÂ„ÍÓ Á‡ÒÚ‡-
‚ËÚ¸ ÌÂÒ˜‡ÒÚÌÓ„Ó ÒÓ‚Â¯ËÚ¸ Ò‡ÏÓÛ·ËÈÒÚ‚Ó: ÒÎÂ‰ÛÂÚ ÔË-
ÏÂÌˇÚ¸ ‚ ËÒÍÎ˛˜ËÚÂÎ¸Ì˚ı ÒÎÛ˜‡ˇı, ÍÓ„‰‡ ÌÂÚ ‰ÓÒÚ‡ÚÓ˜ÌÓ-
„Ó ÍÓÎË˜ÂÒÚ‚‡ ‰Ó‚ Ì‡ ÒÚÓËÚÂÎ¸ÒÚ‚Ó ÙÂÏ˚.  ÒÚ‡ÚË, ÙÓ-
ÍÛÒ ‡·ÓÚ‡ÂÚ Ë Ì‡ Á‰‡ÌËˇı.
2. Health bar Ì‡ ˛ÌËÚ‡ı ÏÓÊÌÓ ÓÚÍÎ˛˜ËÚ¸ ÍÓÏ·ËÌ‡ˆËÂÈ
Ctrl+ÚËÎ¸‰‡.  ÚÓ-ÌË·Û‰¸ Ó·˙ˇÒÌËÚ ÏÌÂ, Á‡˜ÂÏ ˝ÚÓ ÌÛÊÌÓ?
3. ƒ‚ÓÈÌÛ˛ ·ÛÙÂËÁ‡ˆË˛ ‚ ÓÔˆËˇı ÒÎÂ‰ÛÂÚ ‚ÍÎ˛˜‡Ú¸ Ò
·ÓÎ¸¯ÓÈ ÓÒÚÓÓÊÌÓÒÚ¸˛: ÓÌ‡ ÔÓÓÊ‰‡ÂÚ ‰Ë˜‡È¯ËÂ „Î˛-
ÍË Î‡Ì‰¯‡ÙÚ‡.
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стоит выбирать пути достижения победы: в за�
висимости от принятого на данном этапе реше�
ния будет различаться и набор дальнейших мис�
сий, и даже облик юнитов и строений. В какую
сторону я вам, конечно, не скажу, не на того на�
пали. В наших столичных краях это называется
длинным неприличным словом replayability.

Карнавал будет
Чем эта штука так привлекает, сказать не берусь.
Казалось бы, по всем человеческим законам ее
полагается милосердно задавить и отправиться
в Sims взращивать своему подопечному прилич�
ную супружницу. Ан нет: с упорством, вполне до�
стойным лучшего применения, мы нажимаем
кнопочку Load и в тысячный раз с грязной руга�
нью штурмуем враждебное поселение. Игра про�
тивится нашим потугам просто�
таки самозабвенно: AI безобра�
зен, pathfinding никакой, форма�
ций не предусмотрено, в одну
рамку больше полусотни подо�
печных не помещается, да еще и
глючит порой самым жутким об�
разом. Разработчики, братья�бол�
гары, вместо того чтобы в поте
лица выпускать патчи, предлага�
ют не думать, как говорят в Одес�
се, об этих глупостей и поручить
управление войсками военному
советнику, а хозяйственные дела
(ресурсов ровно четыре штуки, еду можно добы�
вать полудюжиной способов: возделывать ого�
роды, ловить рыбу или доить коров) — советни�
ку, совершенно верно, экономическому. Говорят,
полезная опция. Мы тут как�то все больше по
старинке, предпочитаем все делать руками, бла�
го растут оные конечности откуда надо.

Еще. Надо отдать игре должное, она настой�
чиво предлагает нам думать. Лобовые атаки с
шашкой наголо практически никогда не при�
носят успеха даже при пятикратном превос�
ходстве наших войск: местные осадные баш�
ни легко сочетают в себе эффективность,
дальнобойность и внушающую уважение

мощность. Приходится изощряться. К чести
авторов, здесь нет универсальных юнитов: тя�
желые лучники медленно перезаряжаются и
малоэффективны против пикейщиков, кото�
рых, в свою очередь, легко давит кавалерия,
каковую, не напрягаясь, выносят тяжелые
лучники. Ну, вы понимаете. Типов войск дос�
тупно ровным счетом 20, не считая разнооб�
разной приблудной нечисти вроде упомяну�
тых гномов. Натурально, в наличии есть даже
ковры�самолеты. Есть, однако, где потешить
молодецкую силушку, уважаемый Феофан Ан�
тиохович, как я Вам и писал на нонешнее
Рождество Христово.

Это должен знать каждый
Поехали, г�н К�ф. Не курить, пристегнуть при�
вязные ремни, не покидать салон до окончания
набора высоты.

Одна из самых пленительных особенностей
игры — сюжетная кампания. Нечто сходное по
драматизму и динамике я могу припомнить толь�
ко разве что в StarCraft, да и то поостерегусь про�
износить вслух во избежание фанатских истерик.
Все�таки мы за вас определенным образом в от�
вете, ненаглядные вы наши.

Так вот. Штатовского релиза Tzar (двадцатые
числа февраля) на английском, естественно,
языке мы не дождались по техническим причи�
нам, а жаль. Потому что очень хочется знать, как
в оригинале зовут персонажа, награжденного на�
шими толмачами дурацкой кличкой Сорокопуд.
Главный злодей между прочим, а не старший
обер�упалнамоченный какой�нибудь. Маг, спут�
ник главного героя, в наших краях получил фа�
милию Жиров, а один крупнокалиберный вра�
жина — Бьюрилкин. Бирюлькин, типа. Надо ли
объяснять, что все разговоры героев в локализа�
ции сводятся к “где бы пожрать, кого бы огра�
бить” и прочим не менее увлекательным вещам.
Вполне понятно стремление угодить поклонни�
кам Бивбаттхеда, но герои в меру серьезной и до�
статочно сложной игры, говорящие, как бин�
дюжники на Привозе, совершенно никуда не го�

дятся. “Азия�с, — думали доблестные толма�
чи, — не поймут�с оригинального болгарско�

го замысла все равно! Сделаем�ка им эта�
кую разухабистую пародию”. Пипл сха�
вает, как любил повторять известный
фрик Боня Титомир.

Впрочем, надо отдать игре должное,
она с честью вынесла испытания и до сих
пор занимает думы стратегического де�
партамента журнала Game.EXE (бывш.
“За разумъ”).

Это был типа хеппи�энд, Бивис. Кру�
то, правда?!

Хе�хе.
Кхууул.

Поехали, г4н
К4ф. Не курить,

пристегнуть
привязные
ремни, не

покидать салон
до окончания

набора высоты.

�

Претензии к местной
воде и береговой линии
— самые серьезные.
Обильные прямые углы
просто�таки колют глаз.

�

Волшебник Жиров
изъясняется “живым
разговорным языком” —
так это называют
локализаторы.

Ãîâîðÿò ðàçðàáîò÷èêè

ìÕÂÍÓÚÓ˚Â ıÓÚˇÚ ‚Ó‰ËÚ¸ ‚ ·ÓÈ
Ó‰˚, ‡ ‰Û„ËÂ ÔÂ‰ÔÓ˜ËÚ‡˛Ú Â-
¯‡Ú¸ Ò‚ÓË ‰ÂÎ‡ ÔË ÔÓÏÓ˘Ë Ô‡˚
ÏÓ˘Ì˚ı „ÂÓÂ‚. Œ‰ÌËÏ Ì‡‚ˇÚÒˇ
Â‡ÎËÒÚË˜Ì˚Â ‚ÓÈÒÍ‡, ‡ ‰Û„ËÏ
ÔÓ‰‡‚‡È Ï‡„Ë˛. ÕÂÍÓÚÓ˚Â Î˛·ˇÚ
·ÓÎ¸¯ËÂ Í‡ÏÔ‡ÌËË, ‰Û„ËÂ ó ÒÎÛ-
˜‡ÈÌ˚Â Í‡Ú˚, ÚÂÚ¸Ë ó ÏÌÓ„Ó-
ÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÚÂÎ¸ÒÍËÂ ÔÓ·ÓË˘‡. ¬ Tzar
‚ÒÂ Ì‡È‰ÛÚ ÚÓ, ̃ ÚÓ ËÏ ÔÓ ‚ÍÛÒÛî, ó
„ËÔÌÓÚËÁËÛÂÚ Ì‡Ò ¬ÂÒÂÎËÌ ’‡Ì‰-
ÊËÂ‚, ÔÓ‰˛ÒÂ ÔÓÂÍÚ‡ (ËÁ ËÌÚÂ-
‚¸˛ Ò‡ÈÚÛ Gamecenter .com,
www.gamecenter.com).
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 � Le Mans 24 Hours (Test Drive Le Mans)

Силь ву пле!Силь ву пле!

еселая, надо сказать, пес�
ничка: примерно каждые
тридцать секунд бодрая
музыка прерывалась, и

кто�то среди внезапной мертвой тишины жутким
голосом орал: “Силь ву пле!!!”.

Когда наша машина наконец вырвалась из
пробки, истомившийся от безделья водитель ус�
троил совершенно кошмарное скоростное рал�
ли по запруженным улицам центра. Маленькая
“трешка” BMW с ревом пронеслась по направ�
лению к дому, тогда как в ушах пассажиров зву�
чало, словно диковинная японская мантра, про�
клятое “Силь ву пле!”.

Как вы думаете, какая фраза магическим обра�
зом возникла у меня в мозгу, когда я впервые за�
пустил Le Mans 24 Hours и прошел несколько
первых кругов на простеньком Porsche GT2?

Fantastic Plastic Machine
24�часовая гонка — занятие для полных и закон�
ченных психов. Пилоты 24 Heures Le Mans, так
называется сама гонка, испытывают не меньшие
физические нагрузки, чем их собратья из
Formula 1, но предпочитают это делать не несколь�
ко часов в день, а круглые сутки. Замечу, надо быть
не менее неуравновешенным человеком, чтобы
добровольно сесть за компьютерную симуляцию
подобного состязания. Впрочем, вот одна из пре�
лестей рынка и свободной конкуренции: целевой
продукт всегда найдет своих потребителей.

Боже упаси, Le Mans 24 ни в коем случае не зас�
тавляет вас гоняться целые сутки по одной и той
же трассе. Это было бы жестоко не только по от�
ношению к нам, любителям симуляторов, но и к
предполагаемому объему продаж игры. Перед тем
как вы согласитесь потратить час, два, шесть или
все 24 на ту самую трассу, вас нужно потрениро�
вать. В этих благородных целых перед главной
гонкой игры поставлен надежный заслон из трех
соревнований GT�классов: GT1, Prototype и GT2.

Так, в зале оживление... GT? Sports Car GT? Вы�

Вàëåêñàíäð
âåðøèíèí

Однажды мы с друзьями по неосторожности оказались в пробке на одной из Кремлевских набережных. Дело

было дрянь, мы простояли практически на одном месте полтора часа и слушали одну?единственную, случайно

оказавшуюся в автомобиле кассету. Это был японский Easy Listening, а точнее, группа Fantastic Plastic Machine.

Самая ударная композиция называлась “S’il vous plait”. ..

Íà÷íèòå ÷òåíèå ñ ýòîé çàìåòêè!

Le Mans 24 Hours предлагает игрокам попробовать
свои силы в симуляции двадцатичетырехчасовой
непрерывной гонки по кольцу Le Mans. Если же
вы еще не созрели до круглосуточного заезда, вам
предоставляется шанс немного потренироваться
на машинах трех GT�классов — среди них BMW,
Dodge Viper, Porsche 911 GT2.
Разработчики игры не очень утруждали себя, и
задача сделать из ряда вон выходящий симулятор,
кажется, на сей раз не ставилась. Напротив,
Eutechnyx, очевидно, хотела создать игру “средне�
го” класса, с чем блестяще справилась. Сносная
графика, ночные и вечерние заезды, дождь и
туман — все это есть в списке features, все строки
которого авторы добросовестно воплотили в
жизнь. Восемь трасс, множество режимов игры: от
одиночных заездов в приглянувшемся вам классе
до длительных чемпионатов с вероятностью рано
или поздно сесть за руль болида Le Mans 24.
Согласно унифицированным требованиям к
современным играм, Le Mans поддерживает
целый ряд 3D�акселераторов.
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нужден огорчить. Не совсем SCGT, но близко. И
гораздо, гораздо проще. Средние скорости — 180—
230 у GT2, 200—250 у прототипов и в районе 300
км/ч у GT1. Что грустно, машины всех трех клас�
сов на дороге друг от друга отличаются лишь в ме�
лочах. Да, прототипы, в отличие от их медлитель�
ных собратьев GT2, более охотно входят в занос,
пролетая поворот на газу, но у GT1 с поворотами
опять все в полном порядке. Скорость за 250, а он
без видимых усилий закладывает такой вираж, что
ветеранов F1 может слегка укачать. Да, физичес�
кая модель Le Mans слегка грубовата, но другой нет.

Среди доступных развлечений самым приятным
кажется Championship. Это обычный “карьерный”
режим. Вас, молодого пилота, берет в свои ряды са�
мая слабая команда GT2�класса в надежде, что вы
выведете ее вперед. В пилотском меню поражает
опция E�Mail. Она неслучайна! Как только вы по�
ложительным образом проявите себя на поле води�
тельской брани, в ваш электронный почтовый ящик
посыплются предложения от разных команд. Весе�
лая деталь! Главное здесь — не спешить и добить
чемпионат до конца. Во�первых, чем больше ваш
отрыв от соперников в табеле о рангах, тем серьез�
ней поступающие предложения. Так, наивысшей
честью в GT2 считается письмо от модных Viper
Oreca, а в Prototype царит BMW. Во�вторых, победа
в чемпионате предполагает приглашение в следую�
щий, более высокий и скоростной, класс. Разуме�
ется, опять в самую отсталую команду.

Наши крыши остались
на той мостовой

Сложность гонок в режиме “Чемпионат” может
быть “легкой” и “средней”. Или, если угодно,
гонки делятся на аркадные и “немного” симуля�
торные. В обоих случаях физическая модель ва�
шего железного коня остается неизменной. При�
митивной. Зато если Sprint (“легкий”) состоит из
ряда заездов по три круга, то Endurance увеличи�
вает количество кругов до десяти, вводит пит�сто�
пы, износ резины, расход топлива и минималь�
ную систему повреждений автомобиля. Ах, да. AI
начинает использовать ресурсы своих гоночных

И Н Т Е Р Е С Н О С Т Ь

3.5
—ËÏÛÎˇÚÓ ÍÓÎ¸ˆÂ‚˚ı ‡‚ÚÓÏÓ·ËÎ¸Ì˚ı „Ó-
ÌÓÍ. «‡ ÓÒÌÓ‚Û ‚ÁˇÚ˚ ÚË Â‚ÓÔÂÈÒÍËı GT-
ÍÎ‡ÒÒ‡ Ë ÌÂÒÍÓÎ¸ÍÓ Ù‡ÌˆÛÁÒÍËı Ú‡ÒÒ.
œÂ‚˚È ‡‚ÚÓÒËÏÛÎˇÚÓ, „‰Â ‚˚ ‡ÒÒ˚Î‡Â-
ÚÂ ÒÓ·ÒÚ‚ÂÌÌÓÂ ÂÁ˛ÏÂ Ë ÔÓÎÛ˜‡ÂÚÂ ˝ÎÂÍ-
ÚÓÌÌÛ˛ ÔÓ˜ÚÛ!

Системные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требования

ÃËÌËÏ‡Î¸Ì˚Â: Windows 95/98, Pentium

233, 32 Ã·‡ÈÚ‡ Œ«”, 3D-‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ (4

Ã·‡ÈÚ‡), 4x CD-ROM, DirectX 6.1.

–ÂÍÓÏÂÌ‰ÛÂÏ˚Â: Pentium II 450, 64

Ã·‡ÈÚ‡ Œ«”, 3D-‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ (16 Ã·‡ÈÚ),

8x CD-ROM, DirectX 7.

ÃÌÓ„ÓÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÚÂÎ¸ÒÍËÈ ÂÊËÏ
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“ÓÎ¸ÍÓ ìÓ‰ËÌÓ˜Ì˚Èî ÂÊËÏ Ë„˚. «‡ÚÓ ‚

ÚÂ˜ÂÌËÂ 24 ˜‡ÒÓ‚ Â‡Î¸ÌÓ„Ó ‚ÂÏÂÌË!
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Le Mans 24 Hours
(Test Drive Le Mans)
ЖАНРЖАНРЖАНРЖАНРЖАНР ¿‚ÚÓÏÓ·ËÎ¸Ì˚È ÒËÏÛÎˇÚÓ

Сайт игрыСайт игрыСайт игрыСайт игрыСайт игры

www.us.infogrames.com/games/tdlemans_pc/

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик
Eutechnyx Ltd. www.eutechnyx.com
ИздательИздательИздательИздательИздатель
Infogrames www.infogrames.com
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Надо быть не
менее

неуравновешенным
человеком,

чтобы
добровольно

сесть за
компьютерную

симуляцию
подобного

состязания.

�

Чуть переборщишь с
газом, немного

царапнешь коллегу — и
ваш GT1 уже лихо

выписывает круги
вокруг собственной оси.

�

“Прототипы” отлича�
ются открытыми

кабинами и ужасным
нравом. К ним

приходится некоторое
время приспосабли�

ваться — чтобы не
собирать краску с

машиностойких оград.

��JPEG image 1024x768 pixels — EXE.
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болидов на все сто процентов, не “ждет” отстав�
шего игрока за первым же поворотом, не стесня�
ется выжимать акселератор до конца, а не на во�
семьдесят процентов, как в режиме Sprint.

По качеству исполнения AI “24 часа” ни в чем
не уступают своим коллегам по симуляторному
жанру. Но и ничем не выделяются. Стандартные
бездушные компьютерные пилоты держатся на
трассе неизменно идеально, вдоль раз и навсегда
прописанной траектории. На поворотах иногда
происходят столкновения, но контроля над авто�
мобилем железные ребята никогда не теряют.
Надо заметить, что повороты и виражи — един�
ственное слабое место AI, здесь компьютер чуть
снижает скорость. Вывод такой: лишь мастерский
проход поворотов может помочь вам победить в
Endurance. Общая картина: скукотища. В сорев�
новании AI vs. AI всегда побеждают одни и те же
команды, без вариантов. Ошибки, “человеческий
фактор” в игре не предусмотрены.

Трассы? Ничего сверхъестественного. “Городс�
кие”, полностью огороженные бортиками, и “за�
городные”, где вместо столь полезных в бою пуле�
непробиваемых, машинонепроницаемых перил
раскинулись зеленые лужайки и импровизирован�
ные пляжи�залежи золотистого песка. “Сельские”
трассы чем�то напоминают классический Sports
Car GT, и потому импонируют чуть больше, чем
того заслуживают. Зато “урбанистические” коль�
ца куда проще: здесь нет поворотов, которые
нельзя одолеть на максимальной скорости.

Трасс чуть менее десятка, и все GT�классы ко�
лесят по одним и тем же, хорошо освоенным уча�
сткам. Дизайнеры пробовали экспериментиро�
вать с дневным циклом и погодой, но у них ни�
чего не получилось. Мокрая трасса до смешного
мало отличается от сухой, зато день и ночь спу�
тать невозможно. Я не имею в виду смешные для
сим�жанра “ночные эффекты” вроде салютов в
темном небе или вспышек фотоаппаратов на
трибуне. Нет! Просто на “сельских” трассах нет
осветительной техники, фонарей, прожекторов.
Ни�че�го. А свет фар вашего автомобиля неспо�
собен рассеять иссиня�черную мглу над дорогой.
Можно ли гоняться в таких условиях — при ну�

левой видимости, на трехÌíåíèÿ îá èãðå

ì»ÌÚÂÂÒ Í Ë„Â ÔÓ‰‰ÂÊË‚‡ÂÚ ‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚ¸ ÓÚÍ‡Ú‡Ú¸Òˇ Ì‡
ÚÂı ‡ÁÌ˚ı ÍÎ‡ÒÒ‡ı ‡‚ÚÓÏÓ·ËÎÂÈ ó GT1 ÓÚÎË˜ÌÓ ‰ÂÊËÚ
‰ÓÓ„Û, ÌÓ ‚˚ ‚ıÓ‰ËÚÂ ‚ ÔÓ‚ÓÓÚ Ì‡ „Ó‡Á‰Ó ·ÓÎ¸¯ÂÈ ÒÍÓÓ-
ÒÚË.  ‡Ê‰˚È ‡Á ÓÒ‚‡Ë‚‡Ú¸ ÌÓ‚˚È ÒÚËÎ¸ ‚ÓÊ‰ÂÌËˇ ó ˝ÚÓ
˜‡ÒÚ¸ Ë„˚... «‡˜‡ÒÚÛ˛ ÏÌÂ ÔËıÓ‰ËÎÓÒ¸ ÓÒÚ‡‚ËÚ¸ Ï˚ÒÎ¸ Ó·
Ó·„ÓÌÂ ‚ÔÂÂ‰Ë Ë‰Û˘ÂÈ Ï‡¯ËÌ˚ ÚÓÎ¸ÍÓ ÔÓÚÓÏÛ, ˜ÚÓ·˚, ÒÎÂ-
‰Ûˇ Á‡ ÒÓÔÂÌËÍÓÏ, ˇ ÏÓ„ ÔÓÌˇÚ¸ ÍÛ‰‡ Âı‡Ú¸!.. ≈‰ËÌÒÚ‚ÂÌÌÓÂ,
˜ÚÓ ÔÓÒÚÓˇÌÌÓ ‡Á‰‡Ê‡ÂÚ, ó ̋ ÚÓ ÒÔÓÚË‚Ì˚È ÍÓÏÏÂÌÚ‡ÚÓ.
ŒÌ ÌÂ ÚÓÎ¸ÍÓ ËÁÛÏËÚÂÎ¸ÌÓ Á‡ÌÛ‰ÂÌ Ë ÌÂÔÂÒÚ‡ÌÌÓ Ú‚Â‰ËÚ
Ó‰ÌË Ë ÚÂ ÊÂ Ù‡Á˚, ÌÂÂ‰ÍÓ ÓÌ ÓÍ‡Á˚‚‡ÂÚÒˇ ÒÓ‚Â¯ÂÌÌÓ ÌÂ
Ô‡‚ ‚ Ò‚ÓËı ÍÓÏÏÂÌÚ‡Ëˇı!î

Âåá-ñàéò EuroGamer.net
(www.eurogamer.net/

features.php.3?name=lemans)

Уверен, они не
снизили бы

скорость даже в
том случае, если

б небеса вдруг
разверзлись и
сверху на их

машины
посыпался

плотный дождь
из мокрого

бетона. Их дело
маленькое.

�

Одна из лучших трасс,
“городская”. Все повороты
прекрасно просматривают�
ся, освещение ровное. Гони

на полной и ни о чем не
думай!

�

Нас утро встречает
прохладой... Характер�

ные фары Porsche 911 ни
с чем не спутаешь.

сотнях км/ч? Авторы “Суток” дают положитель�
ный ответ — поэтому настроенные ими болван�
чики компьютерных команд продолжают уве�
ренно рассекать и в ночное время. Уверен, они
не снизили бы скорость даже в том случае, если
б небеса вдруг разверзлись и сверху на их маши�
ны посыпался плотный дождь из мокрого бето�
на. Их дело маленькое.

Rock around the clock
Результат... Вполне ощутимое удовольствие достав�
ляет лишь аркадная, облегченная, часть Le Mans 24
Hours. Все остальное сделано по абсолютному ми�
нимуму и не вызывает симпатий: обычная графи�
ка, стандартный AI, автомобили с четырьмя “бара�
ми”�характеристиками (для наглядности), гаражи
с четырьмя видами резины, тремя углами установ�
ки антикрыла и тремя степенями “чувствительнос�
ти” рулевого управления. При виде очередного про�
летающего мимо Porsche 911 я вновь вспоминаю,
как красиво садилось или вставало солнце в Sports
Car GT, как все мое существо дрожало от одной
мысли о покупке новой, усиленной, подвески — и
из горла рвется жалобный крик. Силь ву пле!

Ðåäàêòîð îòäåëà ñèìóëÿòîðîâ Àíäðåé Ëàìòþãîâ (andrey@game-exe.ru)
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 � The Sims

Первое правилоПервое правилоПервое правило
клуба

аранее прошу прощения
(“Заранее благодарю”, —
услужливо подсказывает
мне желтой рамочкой

придурочный M$ Word) за штамп, но Sims —
игра будущего, игра окончательно победивше�
го общества потребления. Никому больше не
нужно спасать мир — гораздо более предпоч�
тительной целью представляется грядущее по�
вышение по службе (вчера ты был простой ра�
ботник, а сегодня — блистательный супервай�
зер), а прекрасную принцессу с уверенностью
вытесняет из списка желанных вещей такая
штуковина, как апгрейд компьютера. Герои
нашего времени носят джинсы, коктейльные
платья и иногда пивные животы. В их мозгах
помещается никак не более одной мысли од�
новременно: это наглядно показано в комикс�
”облачках” над головами. Разговаривают они
только о том, что можно изобразить пиктог�
раммой (“иконкой”): о яхтах, машинах, пого�
де или музыке. И всегда, непрерывно, беспре�
станно, сволочи, улыбаются.

Psycho Boy Jack
Sims будит какие�то странные, не полагающи�
еся компьютерной игре чувства: говорят, люди
испытывают такое, когда у них на руках в пер�
вый раз обгаживается томагочи. Таинство по�
вседневной жизни зачаровывает. Предоставлен�
ный сам себе, отец семейства, конечно, не за�
будет сходить в туалет и даже слить за собой
воду, но вот на то, чтобы помыть после обеда
посуду, его обычно не хватает, да и пакеты из�
под чипсов он в основном швыряет на пол.
Свинтус. Параметр Room внизу экрана стреми�
тельно уменьшается — ну подлинные же хрюш�
ки! Кто и как их воспитывал?!

Зàíäðåé
îì

Здравствуйте! Меня зовут Карл. Кажется, я казуал. Живу я пока что в трейлере, а из собеседников у меня —

пластиковое мусорное ведро, магнитола?”мыльница” и микроволновка. Но в нашем городке отличные возможно?

сти для карьерного роста. И скоро я смогу купить себе тот отличный телевизор с плоским экраном, а также

набор кухонной мебели. Вон идет женщина, тоже казуал. Пойду попробую поговорить с ней о погоде.

Íà÷íèòå ÷òåíèå ñ ýòîé çàìåòêè!

У компании Maxis получилось нечто такое, чего она,
скорее всего, и сама не ожидала: самый масштабный
и, пожалуй, единственный на сегодня симулятор
жизни. Предположения подкрепляются рекордными
цифрами продаж: The Sims за первую неделю полу�
чила лучшую кассу из всех творений Maxis.

— ‚ËÁÛ‡Î¸ÌÓÈ ÒÚÓÓÌ˚ Ë„‡ ‚˚„Îˇ‰ËÚ ÌÂ ÚÓ ̃ ÚÓ·˚ ·ÎÂÒÚˇ˘Â, ÌÓ ‚ÔÓÎÌÂ ‡‰ÂÍ‚‡ÚÌÓ,
Ô˚Ú‡ˇÒ¸ ÛÎÓÊËÚ¸Òˇ ‚ Ò‚ÓË ÒÓ·ÒÚ‚ÂÌÌ˚Â ÏËÌËÏ‡Î¸Ì˚Â ÒËÒÚÂÏÌ˚Â ÚÂ·Ó‚‡ÌËˇ,
ÍÓÚÓ˚Â ÒÏ. ˇ‰ÓÏ. œÂÒÓÌ‡ÊË ÔËˇÚÌÓ ‡ÌËÏËÓ‚‡Ì˚, Û·Â‰ËÚÂÎ¸ÌÓ ‚˚ÔÎˇÒ˚‚‡-
˛Ú ÔÓ‰ ÔÂÌËÂ ÂÔÓ‰ÛÍÚÓ‡. ¬ ÌÂÍÓÚÓ˚Â ÏÓÏÂÌÚ˚, Ì‡ÔËÏÂ, ÍÓ„‰‡ Á‡ Ì‡¯ËÏ
„ÂÓÂÏ ÔËÂÁÊ‡ÂÚ ÎË˜Ì˚È ̄ ÓÙÂ, Ì‡ ̋ Í‡ÌÂ ÓÚÍ˚‚‡˛ÚÒˇ ‰ÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì˚Â ÓÍÓ¯ÍË:
ÌÂ˜ÚÓ ÔÓ‰Ó·ÌÓÂ ËÏÂÂÚ ÏÂÒÚÓ ·˚Ú¸ ‚ Evolva, ËÁ‚ËÌËÚÂ ÏÂÌˇ Á‡ Ú‡ÍÓÂ Ò‡‚ÌÂÌËÂ. ƒÓ
Ò‚Ó·Ó‰ÌÓ„Ó ‚‡˘ÂÌËˇ Í‡ÏÂ˚, ‚ÔÓ˜ÂÏ, ÚÂıÌË˜ÂÒÍËÈ ÔÓ„ÂÒÒ ÔÓÍ‡ ÌÂ ‰ÓÍ‡ÚËÎ-
Òˇ, ÔÂ‰ÓÒÚ‡‚Ë‚ ‚ÏÂÒÚÓ ˝ÚÓ„Ó Ì‡Ï ‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚ¸ ÔÓ‚Ó‡˜Ë‚‡Ú¸Òˇ ˚‚Í‡ÏË ÔÓ 90
„‡‰ÛÒÓ‚: ˜ÚÓ Û‰Ë‚ËÚÂÎ¸ÌÓ, ÔË ˝ÚÓÏ Ò‚ÓÂ‚ÂÏÂÌÌÓ ËÒ˜ÂÁ‡˛Ú ÚÂ ÒÚÂÌ˚, ÍÓÚÓ˚Â
Á‡ÒÚËÎ‡˛Ú ÁÂÎË˘Â. œÓˆÂÒÒ Ó„‡ÌËÁÓ‚‡Ì ·ÂÁ„Î˛˜ÌÓ, ÒÍ‡Á˚‚‡ÂÚÒˇ ÛÔÓÌ˚È ·ÂÚ‡-
ÚÂÒÚËÌ„: Maxis ‚Ó‰Â ·˚ ‰‡ÊÂ ÌÂ ÒÓ·Ë‡ÂÚÒˇ ‚˚ÔÛÒÍ‡Ú¸ Í Ë„Â Ô‡Ú˜Ë, ˜ÚÓ ‚ Ì‡¯Â
ÏÌÓ„ÓÚÛ‰ÌÓÂ ‚ÂÏˇ Ë ‚Ó‚ÒÂ ÛÊ ÌÓÌÒÂÌÒ.

»ÌÚÂÙÂÈÒ ÛÔ‡‚ÎÂÌËˇ ËÒÍÛÒÒÚ‚ÂÌÌÓÈ ÊËÁÌ¸˛ ÔÓ˜ÚË ·ÂÁÛÔÂ˜ÂÌ: ÔÂÂÍÎ˛˜‡Ú¸-
Òˇ ÏÂÊ‰Û ˜ÎÂÌ‡ÏË ÒÂÏ¸Ë ÏÓÊÌÓ ÔÓ·ÂÎÓÏ ËÎË left mouse click, ‚ÒÂ Ì‡‰Ó·ÌÓÒÚË
„ÂÓÂ‚ ÓÚÓ·‡Ê‡˛ÚÒˇ ‚ÌËÁÛ ̋ Í‡Ì‡ ÔÓÒÂ‰ÒÚ‚ÓÏ ̋ Ú‡ÍËı health baríÓ‚, ‡ ‰ÂÈÒÚ‚Ëˇ Ò
ÔÂ‰ÏÂÚ‡ÏË Ë ÏÂ·ÂÎ¸˛ ÓÒÛ˘ÂÒÚ‚Îˇ˛ÚÒˇ ÔË ÔÓÏÓ˘Ë ÏÂÌ˛, ÊË‚Ó Ì‡ÔÓÏËÌ‡˛˘Â-
„Ó Full Throttle! Ë ‰Û„ËÂ ËÒÓ‚‡ÌÌ˚Â Í‚ÂÒÚ˚ ÓÚ LucasArts. Œ˜ÂÌ¸ Û‰Ó·ÌÓ.

◊ÚÓ·˚ ÓÒÓ·Ó ÌÂ ÏÛ˜ËÚ¸ ÎÓÍ‡ÎËÁ‡ÚÓÓ‚, Maxis ‰Ó·ËÎ‡Ò¸ ÒÚ‡ÌÌÓ„Ó ˝ÙÙÂÍÚ‡:
ÌÂÒÏÓÚˇ Ì‡ ÚÓ ˜ÚÓ ÔÂÒÓÌ‡ÊË ‡ÍÚË‚ÌÓ Ó·˘‡˛ÚÒˇ ÏÂÊ‰Û ÒÓ·ÓÈ, ÒÎÛ¯‡˛Ú ÏÛÁ˚ÍÛ
Ë ÒÏÓÚˇÚ ÚÂÎÂ‚ËÁÓ, ‚ÏÂÒÚÓ ‡Ì„ÎËÈÒÍÓ„Ó (ÓÌ ó ÚÓÎ¸ÍÓ ÚÂÍÒÚÓÏ) Á‚Û˜ËÚ Á‡·‡‚Ì‡ˇ
Ú‡‡·‡˘ËÌ‡. œÓÌ‡˜‡ÎÛ ÂÊÂÚ ÒÎÛı, ÌÓ ÒÓ ‚ÂÏÂÌÂÏ ÔËÍÎ˛˜‡ÂÚÒˇ ÔË‚˚Í‡ÌËÂ.
≈˘Â ÓÚÎË˜ÌÓ Ò‰ÂÎ‡Ì˚ ‡ÁÌÓÓ·‡ÁÌ˚Â Á‚ÛÍË Ë ‡·ÓÚ‡ ÚÂÎÂ‚ËÁÓ‡: ‚ Á‡‚ËÒËÏÓÒÚË
ÓÚ ‚˚·‡ÌÌÓ„Ó Í‡Ì‡Î‡ Ï˚ ÒÎ˚¯ËÏ ÚÓ ‰ËÍËÈ ıÓıÓÚ, ÚÓ ÏÂ‰ÎÂÌÌÛ˛ (Ë ÔÂ˜‡Î¸ÌÛ˛!)
ÏÛÁ˚ÍÛ, ÚÓ Â˘Â ̃ ÚÓ-ÌË·Û‰¸ ‚ ̋ ÚÓÏ Ó‰Â. Õ‡‰Ó ÓÒÓ·Ó Á‡ÏÂÚËÚ¸, ̃ ÚÓ „ÂÓË ÏÛÊÒÍÓ-
„Ó ÔÓÎ‡ ÔÂ‰ÔÓ˜ËÚ‡˛Ú ÒÏÓÚÂÚ¸ ·ÓÂ‚ËÍË, ÚÓ„‰‡ Í‡Í ÊÂÌ˘ËÌ˚ ó ‚‡¯Ë Î˛·ËÏ˚Â
Ï˚ÎÓ‰‡Ï˚ ì¡Ó„‡Ú˚Â ÚÓÊÂ ÏÓÊÛÚî.
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Впрочем, мне просто не повезло с персонажем.
Мануал рекомендует отказаться от параметра
“домовитость”, наняв вместо этого домработни�
цу. Но на нее... на нее сначала нужно заработать.
Проще, впрочем, жениться! Потенциальную
подругу жизни, правда, поначалу придется дол�
го обхаживать, разговаривать с ней обо всяких
глупостях и иными способами нравиться (зеле�
ные плюсики рядом с головами), но зато уж по�
том можно будет не беспокоиться о чистоте по�
лов и вовремя приготовленном обеде. Красота.

Постепенно начинаем понимать, что все в жиз�
ни просто. Когда взгрустнется, можно почитать
газетку или поиграть в пинбол, — оно и полегча�
ет. Параметр Social легко привести в норму, при�
гласив в гости вежливых, симпатичных соседей.
Даже если вы являетесь законченным мизантро�
пом и не хотите дружить ни с кем, игра так про�
сто не отстанет: имея менее пяти�шести друзей в
округе, вы можете забыть об успешной карьере и
расчудесном музцентре за 300 симских у.е. На хо�
рошую работу мрачных парней не берут. Ах да, в
зависимости от карьерных успехов симы, наши
подопечные, набирают уровни, подобно некро�
мантам из какой�нибудь сиволапой РПГ.

А еще инстинктивно трудно привыкнуть к тому,
что афоня, сантехник, является в течение услов�
ного часа после звонка (!) и щеголяет в чистом
светло�сером комбинезоне. Не�ве�рю!

Кстати. Специальное сообщение для тех, кто
звучно ужасался наличию в предыдущем номе�
ре УЧУ nudes (англ. “голых телок”). В Sims MaxisЗдравствуйте.

Меня зовут
Карл. Кажется, я

казуал.

�

Обратите внимание:
горничная что�то (кого�

то?!) мочит в сортире.
Заветам и.о. верны!

И Н Т Е Р Е С Н О С Т Ь

4.5
—‡Ï‡ˇ —Ú‡¯Ì‡ˇ »„‡ ¬ÒÂı ¬ÂÏÂÌ,
—ËÏ ‡ÁÛ‡Î Ë ÚÓÏ‡„Ó˜Ë ı‡È-ÚÂÍ ‚ Ó‰-
ÌÓÏ ÙÎ‡ÍÓÌÂ. ÕÂÓÊË‰‡ÌÌÓ ‰Îˇ ÒÂ·ˇ
Maxis ËÁ‚‡ˇÎ‡ ˝ÔÓı‡Î¸ÌÛ˛ Ë„Û.  ‡-
ÊÂÚÒˇ, ËÌ‰ÛÒÚËË ÍÓÏÔ¸˛ÚÂÌ˚ı ‡Á-
‚ÎÂ˜ÂÌËÈ ÔËıÓ‰ËÚ ÍÓÌÂˆ.

Системные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требования

Windows 95/98/2000, Pentium 233, 32

Ã·‡ÈÚ‡ Œ«”, SVGA (2 Ã·‡ÈÚ‡), 4x CD-

ROM, 300 Ã·‡ÈÚ Ì‡ ÊÂÒÚÍÓÏ ‰ËÒÍÂ.
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Дополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информация

¬ÒÂ ‚ÍÎ˛˜ÂÌÌ˚Â ÓÔˆËË ÔÓÚÂ·Û˛Ú

Õ¿ÃÕŒ√Œ ·ÓÎÂÂ ÏÓ˘ÌÓ„Ó ‡„Â„‡Ú‡.

¬ÂıÌÂ„Ó ÔÂ‰ÂÎ‡ Ô‡ÍÚË˜ÂÒÍË ÌÂ

ÒÛ˘ÂÒÚ‚ÛÂÚ.

СложностьСложностьСложностьСложностьСложность

ÒÂ‰Ìˇˇ

ГрафикаГрафикаГрафикаГрафикаГрафика

����

СюжетСюжетСюжетСюжетСюжет

�����

МузыкаМузыкаМузыкаМузыкаМузыка

ÔÓ ÊÂÎ‡ÌË˛

ÍÎËÂÌÚ‡

ЗвукЗвукЗвукЗвукЗвук

����

УправлениеУправлениеУправлениеУправлениеУправление

�����

РеализмРеализмРеализмРеализмРеализм

�����

The Sims
ЖАНРЖАНРЖАНРЖАНРЖАНР —ËÏÛÎˇÚÓ ÊËÁÌË

Сайт игрыСайт игрыСайт игрыСайт игрыСайт игры

www.thesims.com

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик
Maxis www.maxis.com
ИздательИздательИздательИздательИздатель
Electronic Arts www.ea.com

� �

Íåñêîëüêî ñîâåòîâ

1. √Î‡‚Ì‡ˇ ÌÂÓ˜Â‚Ë‰Ì‡ˇ ìÙË˜‡î Ë„˚ ó ‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚ¸ ÔÓË„˚‚‡Ú¸ ‚ Ë„Ó‚˚ı Ï‡„ÌË-
ÚÓÙÓÌ‡ı Ë ÏÛÁ˚Í‡Î¸Ì˚ı ˆÂÌÚ‡ı mp3 ËÁ ÒÓ·ÒÚ‚ÂÌÌÓÈ ÍÓÎÎÂÍˆËË. ƒÎˇ ˝ÚÓ„Ó ÌÛÊÌÓ ÔÓ-
ÒÚÓ ÔÓÎÓÊËÚ¸ Ù‡ÈÎ˚ ‚ ‰ËÂÍÚÓË˛ C:\Program Files\Maxis\The Sims\ Music\Stations\,
„‰Â — ó HDD, Ì‡ ÍÓÚÓÓÏ ÛÒÚ‡ÌÓ‚ÎÂÌ‡ Ë„‡. ›ÙÙÂÍÚ ó ÒÌÓ„Ò¯Ë·‡ÚÂÎ¸Ì˚È. ” ÏÂÌˇ
ÒËÏ˚ Î˛·ÂÁÌË˜‡ÎË Ë ÓÚÔÎˇÒ˚‚‡ÎË ÔÓ‰ Ò‡ÛÌ‰ÚÂÍ Í Fight Club ÔÓËÁ‚Ó‰ÒÚ‚‡ Dust Brothers
Ë ÔÓ‰ ì¬‡-¡‡ÌÍ˙î Ò œÂÎÂ‚ËÌ˚Ï.
2. Õ‡ Ò‡ÈÚÂ www.thesims.com ‰ÓÒÚÛÔÌ˚ Ú‡ÍËÂ ÛÚËÎËÚ˚, Í‡Í SimShow, FaceLift (beta) Ë
HomeCrafter. — Ëı ÔÓÏÓ˘¸˛ ÎÂ„ÍÓ ÒÓÁ‰‡‚‡Ú¸ ÏÓ‰ÂÎË, ÚÂÍÒÚÛ˚ Ë Á‰‡ÌËˇ ‚ ÒÓÓÚ‚ÂÚÒÚ‚ËË Ò
ÒÓ·ÒÚ‚ÂÌÌ˚Ï ‚˚ÒÓÍÓıÛ‰ÓÊÂÒÚ‚ÂÌÌ˚Ï ‚ÍÛÒÓÏ.
3. ≈ÒÎË ‚‡¯Ë ÒÓı‡ÌÂÌÌ˚Â Ë„˚ Á‡„ÛÊ‡˛ÚÒˇ ÔÓ ÔÓÎ˜‡Ò‡, ÌÂ ÒÚÓËÚ Ì‡ÍÎ‡‰˚‚‡Ú¸ Ì‡ ÒÂ·ˇ
ÛÍË. ƒÓÒÚ‡ÚÓ˜ÌÓ ÓÚÍÎ˛˜ËÚ¸ ‚ ÏÂÌ˛ Options ÙÛÌÍˆË˛ Export HTML, Ë ‚ÒÂ Ò‡ÁÛ ÔÓÈ‰ÂÚ Ì‡
Î‡‰. ◊Û‰Ó‰ÂÈÒÚ‚ÂÌÌ˚È ̋ ÙÙÂÍÚ „‡‡ÌÚËÓ‚‡Ì ÛÊÂ ÔÓÒÎÂ ̄ ÂÒÚ¸‰ÂÒˇÚ ‚ÓÒ¸ÏÓ„Ó ÔËÏÂÌÂÌËˇ.
—Ô‡¯Ë‚‡ÈÚÂ ‚ ÎÛ˜¯Ëı „ÓÏÂÓÔ‡ÚË˜ÂÒÍËı ‡ÔÚÂÍ‡ı „ÓÓ‰‡ Ï¿ÒÍ‚˚.

Performed by Dust Brothers

�

Менюшки а�ля Full
Throttle!. Надоедливого

собеседника можно
напугать, прогнать или

попробовать побить.
Впрочем, драки все равно

не выйдет.

Ðåäàêòîð îòäåëà ñòðàòåãèé Îëåã Õàæèíñêèé (îleg@game-exe.ru)
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Говорят, люди
испытывают

такое, когда у
них на руках в

первый раз
обгаживается

томагочи.

узаконила однополую любовь. То ли еще будет,
граждане милицанеры.

Who is Tyler Durden?
Здравствуйте!!! Это снова я, Карл! Женщина�ка�
зуал теперь живет в моем доме. Мы спим... ух
ты!.. мы спим на одной кровати! Пару раз мы за�
нимались чем�то странным, но я ничего�ничего
не разглядел: все вдруг покрылось какими�то
квадратиками. Иногда, очень редко, мы разго�
вариваем — иначе параметры Fun и Social пада�
ют слишком низко, и мы плохо себя чувствуем.
А недавно я нашел около дома газету и прочел
там объявление. Теперь я работаю в какой�то со�
циологической компании, и каждое утро в во�
семь за мной приезжает обшарпанная машина.
Почему�то я не могу вспомнить, что конкретно
я делаю на работе. В шесть вечера я прихожу в
себя дома с зажатыми в кулаке тремя сотнями
долларов. Восстанавливаю параметр Energy чаш�
кой эспрессо из свежеприобретенного аппарата
и сижу на стуле, приводя в норму параметр
Comfort. У меня все хорошо. Все�все! Скоро вме�
сто старой микроволновки мы купим престиж�
ную газовую плиту. А еще когда�нибудь, я верю,
мы разбогатеем настолько, что сможем поменять
эту дурацкую картинку с клоуном, что висит у
нас на кухне, на что�нибудь более пристойное.

Сегодня женщина�казуал сказала, что у нас...
вот это да!.. будет ребенок�казуал! По этому слу�
чаю сегодня к нам опять придут гости. Мы бу�
дем болтать о всякой ерунде и тупо друг другу
улыбаться.

Только что в почтовый ящик пришло три пись�
ма! В одном было предложение уплатить нало�
ги. Во втором — повестка в военкомат. В третьем
— странная бумажка. Ух ты!.. в моей целлулоид�
ной голове вдруг появилась посторонняя мысль.
What is Fight Club?

Single Service Jack
С ростом благосостояния увеличиваются и забо�
ты: нужно расширять жилище, возводить при�
стройки и устраивать во дворе бассейн. Maxis по�
заботилась о том, чтобы все это не наскучило как
можно дольше: в игре наличествуют порядка двух�
сот весьма нужных штуковин от стульев до биль�
ярдных столов, и это только начало.
Уже сейчас на сайте игры доступен
для скачивания новый набор модных
светильников, автомат, широко из�
вестный под кличкой “Однорукий
бандит”, и несколько новых моделей
и шкур персонажей. Там есть даже
странная тетечка... в кожаном белье!
Только тс�ссс! я вам ничего не гово�
рил, здесь могут быть ДЕТИ!

Сами понимаете, возможности
многопользовательской игры

Ìíåíèÿ îá èãðå

ìƒ‡, Ï˚ ‚Ë‰ÂÎË The Sims. Ã˚ ó ˝ÚÓ ÓÌË. ŒÌË ó ˝ÚÓ Ï˚.
◊ÚÓ ÚÛÚ Â˘Â ÌÛÊÌÓ „Ó‚ÓËÚ¸?î

Èç ðåöåíçèè â ãàçåòå USA Today

ìœÂ‚˚Ï, ˜ÚÓ ˇ ÔÓÔ˚Ú‡ÎÒˇ Ò‰ÂÎ‡Ú¸, ·˚Î Ó‚ ‚ÓÍÛ„ ÏÓÂ„Ó
‰ÓÏËÍ‡ ó ÓÌ ÌÛÊÂÌ ‰Îˇ Á‡˘ËÚ˚ ÓÚ ÁÎÓ·Ì˚ı ÚÓÎÎÂÈ Ë ıË-
ÒÚË‡ÌÒÍËı ‡ÏËÈ.   ÒÓÊ‡ÎÂÌË˛, ‰ËÁ‡ÈÌÂ˚ Maxis ÌÂ ‰Ó‰Û-
Ï‡ÎËÒ¸ Ò‰ÂÎ‡Ú¸ ÓÔˆË˛ ìœÓÒÚÓËÚ¸ Ó‚î, Ë ˇ ·˚Î ‚˚ÌÛÊ‰ÂÌ
‚˚ÍÓÔ‡Ú¸ ÌÂ·ÓÎ¸¯ÓÈ, ÌÂ„ÎÛ·ÓÍËÈ Ë ÊÛÚÍÓ ‰ÓÓ„ÓÈ ·‡ÒÒÂÈÌ.î

Èç ìàòåðèàëà
“Íåäåëÿ èç ÑèìÆèçíè”

íà ñàéòå www.somethingawful.com

здесь весьма ограничены, поэтому Maxis забав�
ляет народ по�своему. На www.thesims.com раз�
вернут обмен персонажами, домами и семья�
ми среди фанатов�симоводов. Также пользует�
ся популярностью album exchange: своеобраз�
ные фотоальбомы из жизни сим�семейств ме�
няют владельцев и являются предметом вож�
деления коллекционеров. А вы говорите —
deathmatch.

Кстати, там есть небольшая тонкость. Если вер�
сия игры у вас “немного пиратская”, то скачать
ничего не позволят: перед началом download’a
ненавязчиво просят заполнить небольшую фор�
му, одно из обязательных полей которой — кор�
ректный CD Key.

Soap, Mischief & Mayhem
Тс�ссс! Это я, Карл! Не шумите, шпионы Maxis
повсюду. Они оставляют меня одного очень ред�
ко и ненадолго: в дУше, например. Даже когда я
сплю, я чувствую их взгляды. Я больше не могу
вести растительное существование, думая толь�
ко о размере следующей зарплаты. Я пытался
объяснить гостям, что они лишь куски про�
граммного кода, но эти животные тупо улыба�
лись мне в лицо и продолжали трындеть о фут�
боле. Я попросил одного из них ударить меня,
но он просто не понял, что я пытаюсь сказать.
Нехороший человек...

Сегодня я готовил себе ужин и порезался! Тс�
ссс! Я понял, что живу только тогда, когда испы�
тываю боль. Думаю, мне нужно показать жите�
лям SimCity, что такое настоящая жизнь.

Полученное вчера третье анонимное письмо
рассказывало, как сделать из мыла
взрывчатку! Я стараюсь не прини�
мать душ слишком часто, чтобы не
вызывать подозрений агентов Maxis,
но комок взрывчатого вещества на
полке растет. Я буду работать над ним
столько, сколько понадобится.

А потом кошмарный кукольный
СимГородок узнает, что такое насто�
ящая жизнь в очищающем пламени
всесокрушающего взрыва!

�

Просто рай: компьютер,
унитаз, холодильник,

умывальник и диван в
одном флаконе. Жаль,

унитаз нельзя придви�
нуть к компьютеру

вместо стула.

Cегодня
женщина4казуал

сказала, что у
нас будет

ребенок4казуал.
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 � Final Fantasy VIII

Детсад на прогулкеДетсад на прогулке

ы даже не представляете
себе, что творили особен�
но слабые представители
писишного ролевого

братства, когда FF8 впервые появилась на
PlayStation. Одни, в нравственном обнищании
которых мы уже не сомневаемся, отправились
покупать приставку. Другие буквально засыпа�
ли требованиями и угрозами несчастного автора
Bleem!, в результате чего на свет появилась вер�
сия программы 1.5, выпущенная специально для
поддержки... единственной игры. Впечатляет?
По идее, должно.

Логичные последствия
массового психоза

Восторженные рецензии приставочных обозре�
вателей тоже внесли свои два цента в дело гип�
ноза — никто и не вспомнил о глубокой пропас�
ти между стандартами писишных и приставоч�
ных игр. Реклама продолжала нахваливать “Са�
мую трогательную историю любви”, а несколь�
ко роскошнейших видеороликов из релиза де�
монстрировали не имеющее аналогов мульти�
пликационное качество. И завершающий карти�
ну мазок: FF8 вышла на полном ролевом безры�
бье, когда обладатели PC буквально молились о
сколько�нибудь приличном релизе...

Первые же рецензии повергли публику в лег�
кий шок. “Средненько”? Это как?! Серия под�
верглась разрушающему влиянию энтропии, и
FF8 пророк ее? “Бедная графика”? “Примитив�
ный мир”? “Неубедительная сюжетная линия”?
“В игре нет атмосферы”? Поразительная смена
курса. Читайте (и удивляйтесь!) вердикты самых
известных западных масс�медиа в нашей специ�
альной “менюшке”.

Ролевому отделу Game.EXE было значительно
проще. Даже самая талантливо спланированная
рекламная кампания не смогла бы сдвинуть ба�
рометр нашего отношения к серии Final Fantasy

Bàëåêñàíäð
âåðøèíèí

Много шума из ничего. Так сказали бы классики. Я пойду чуть дальше и осмелюсь применить несколько более

сильные термины. После неожиданно оглушительного успеха Final Fantasy VII на РС Square и компания решились

на беспрецедентный шаг. Они осмелились организовать настоящую истерию вокруг своего следующего продук?

та, названного с подкупающей бесхитростностью: Final Fantasy VIII.

Íà÷íèòå ÷òåíèå ñ ýòîé çàìåòêè!

Final Fantasy уже давно является легендой, предме�
том культового обожания приставочных ролевиков.

ÕÓ ‰ÂÎÓ ‚ ÚÓÏ, ˜ÚÓ ÎÓÍ‡ÎËÁÛ˛˘ËÂ ‰Îˇ –— ÛÊÂ ‚ÚÓÛ˛ ÔÓ Ò˜ÂÚÛ Final Fantasy ÒÔÂˆ˚
ËÁ Eidos ÌÂ ÊÂÎ‡˛Ú ÓÒÓ·Ó ÚÛ‰ËÚ¸Òˇ.  ‡ÊÂÚÒˇ, ˜ÚÓ ÓÌË ‚ÓÓ·˘Â ÌÂ ÔÂ‰ÔËÌËÏ‡˛Ú
ÔÓÔ˚ÚÓÍ ‡‰‡ÔÚËÓ‚‡Ú¸ Ë„Û, ÛÔ‡‚ÎÂÌËÂ, Á‚ÛÍ Í „Ó‡Á‰Ó ·ÓÎÂÂ ‚˚ÒÓÍËÏ ÒÚ‡Ì‰‡Ú‡Ï
ìÔÂÒÓÌ‡ÎÓÍî.  ‡Í ÂÁÛÎ¸Ú‡Ú, ˝ÔË˜ÂÒÍ‡ˇ ÔÓ Á‡‰ÛÏÍÂ Ë ‡ÁÏ‡ıÛ –œ√ ‚˚„Îˇ‰ËÚ ˜ÂÁ-
‚˚˜‡ÈÌÓ ·ÎÂ‰ÌÓ ó ‰‡ÊÂ Á‡Í˚‚‡ˇ „Î‡Á‡ Ì‡ ÎËÌÂÈÌÓÒÚ¸ Ò˛ÊÂÚ‡, ·Â‰ÌÓÒÚ¸ ‰Ë‡ÎÓ„Ó‚
Ë ÌÂÊÂÎ‡ÌËÂ ‡Á‡·ÓÚ˜ËÍÓ‚ FF ÔÂÂ‰‡Ú¸ ıÓÚˇ ·˚ ˜‡ÒÚ¸ ËÌËˆË‡ÚË‚˚ ‚ ÛÍË Ò‡ÏËı
Ë„ÓÍÓ‚. –ÓÎÂ‚˚Â Ë„˚ ‚Ó‰Â Fallout ÛÊÂ ÔËÛ˜ËÎË Ì‡Ò Í ÔÓÎÌÓÈ Ò‚Ó·Ó‰Â ‚˚·Ó‡, Ë
‚ÓÁ‚‡˘‡Ú¸Òˇ ‚ÌÓ‚¸ Í ‡·ÒÚ‚Û ÎËÌÂÈÌÓÈ Ò˛ÊÂÚÌÓÈ ÎËÌËË ÒÓ‚ÒÂÏ ÌÂ ıÓ˜ÂÚÒˇ.

√‡ÙËÍ‡, Á‚ÛÍ, ÏÛÁ˚Í‡, ÛÔ‡‚ÎÂÌËÂ
—‡‚ÌËÚÂ Ï‡ÎÂÌ¸ÍÛ˛ ÍÓÌÒÓÎ¸ Ò ˜ÂÚ˚¸Ïˇ ÏÂ„‡·‡ÈÚ‡ÏË Ô‡ÏˇÚË Ë ‡ÁÂ¯ÂÌËÂÏ
‚ 250 ÒÚÓÍ ÒÓ Ò‚ÓËÏ ÍÓÏÔ¸˛ÚÂÓÏ-Á‚ÂÂÏ. ¬ÔÓÎÌÂ ÂÒÚÂÒÚ‚ÂÌÌÓ, ˜ÚÓ ÚÂÍÒÚÛ˚
ÔËÒÚ‡‚Ó˜ÌÓ„Ó ÔÓÚ‡ Ì‡ –— ·Û‰ÛÚ ‡ÒÒ˜ËÚ‡Ì˚ Ì‡ Ó˜ÂÌ¸ Ï‡ÎÓÂ ‡ÁÂ¯ÂÌËÂ, ÍÓ-
ÎË˜ÂÒÚ‚Ó ÔÓÎË„ÓÌÓ‚ Ì‡ ˝Í‡ÌÂ ·Û‰ÂÚ ÏËÌËÏËÁËÓ‚‡ÌÓ, ‡ Ò‡ÏË ÓÌË, ÔÓ ‚ÓÁÏÓÊ-
ÌÓÒÚË, Á‡ÏÂÌÂÌ˚ Ì‡ ÒÔ‡ÈÚ˚.  ÕÂÒÏÓÚˇ Ì‡ ˝ÚÓ, FF8 ÓÚÎË˜‡ÂÚÒˇ ÔÓ‡ÁËÚÂÎ¸ÌÓ
˜ÂÚÍËÏË ÔÓÎË„ÓÌ‡Î¸Ì˚ÏË ÏÓ‰ÂÎˇÏË ÔÂÒÓÌ‡ÊÂÈ Ë ÏÓÌÒÚÓ‚ ó ˜ÚÓ ‰Ó‚ÓÎ¸ÌÓ
ÂÁÍÓ ÍÓÌÚ‡ÒÚËÛÂÚ Ò ·˝Í„‡ÛÌ‰‡ÏË Ë, ‚ ÓÒÓ·ÂÌÌÓÒÚË, Ó·˘ÂÈ Í‡ÚÓÈ ÏË‡. «‡ÚÓ
ÒÔÂˆ˝ÙÙÂÍÚ˚ ÏÌÓ„Ó˜ËÒÎÂÌÌ˚ı Á‡ÍÎËÌ‡ÌËÈ Ì‡ Û‰Ë‚ÎÂÌËÂ ıÓÓ¯Ë.

Œ Á‚ÛÍÂ Ë ÏÛÁ˚ÍÂ. Final Fantasy 8 ÒÏÓÚËÚÒˇ ·Â‰ÌÓÈ Ì‡ Á‚ÛÍÓ‚ÓÏ ÔÓÎÂ ·Óˇ ËÁ-Á‡
Ì‡ÏÂÂÌÌÓ„Ó ÓÚÍ‡Á‡ ‡Á‡·ÓÚ˜ËÍÓ‚ ÓÚ ÓÁ‚Û˜ÍË ‰Ë‡ÎÓ„Ó‚ Ë ‚˚‡ÁËÚÂÎ¸ÌÓÈ sound fx-
ÔÓ‰‰ÂÊÍË Ë„˚. «‡ÚÓ ÏÛÁ˚ÍË ÏÌÓ„Ó, Ë ÓÌ‡ ‚˚ÍÎ˛˜‡ÂÚÒˇ ÎË¯¸ ÔÛÚÂÏ ‚˚‰Â„Ë‚‡-
ÌËˇ Í‡·ÂÎˇ ËÁ „ÌÂÁ‰‡ Á‚ÛÍÓ‚ÓÈ Í‡Ú˚. ÕÂ Ò‡Ï˚È ÎÛ˜¯ËÈ ‚˚ıÓ‰.

ÕÓ ıÛÊÂ ‚ÒÂ„Ó ‰ÂÎ‡ Ó·ÒÚÓˇÚ Ò ÛÔ‡‚ÎÂÌËÂÏ. Eidos ‚ ÔËÌˆËÔÂ ÓÚÍ‡Á‡Î‡Ò¸ ËÁÏÂ-
ÌˇÚ¸ ÍÓÌÒÓÎ¸ÌÛ˛ ÒıÂÏÛ ÍÓÌÚÓÎˇ, ËÁ-Á‡ ̃ Â„Ó ÔË‚˚Í¯ËÏ Í ÍÎ‡‚Ë‡ÚÛÂ Ë ËÒÔÓÎ¸ÁÓ-
‚‡ÌË˛ Ï˚¯Ë Ë„ÓÍ‡Ï ·Û‰ÂÚ ÌÂ‚ÂÓˇÚÌÓ ÒÎÓÊÌÓ ÒÊËÚ¸Òˇ Ò ‰Û‡ˆÍÓÈ ‡ÒÍÎ‡‰ÍÓÈ
‚ÓÒ¸ÏË ÍÌÓÔÓÍ ìÓÏ·ËÍÓÏî.

»ÌÚÂÂÒÌÓÒÚ¸
—ÔÓÌ˚È ÏÓÏÂÌÚ. — Ó‰ÌÓÈ ÒÚÓÓÌ˚, Ò˛ÊÂÚ Ë‰Â‡Î¸ÌÓ ÔÓÔËÒ‡Ì, Û Í‡Ê‰Ó„Ó ‚ÌÛÚË-
Ë„Ó‚Ó„Ó ‰Ë‡ÎÓ„‡ ÂÒÚ¸ ÒÓ·ÒÚ‚ÂÌÌÓÂ ÏÂÒÚÓ ‚ ‡ÒÍ˚ÚËË Ó·‡ÁÓ‚ „ÂÓÂ‚, ‡ Ì‡‚ÓÓ-
˜ÂÌÌ‡ˇ Ï‡„Ë˜ÂÒÍ‡ˇ ÒËÒÚÂÏ‡ ‰ÓÒÚ‡‚ËÚ ÏÓÂ Û‰Ó‚ÓÎ¸ÒÚ‚Ëˇ ó ÂÒÎË ‚ ÌÂÈ ‡ÁÓ·‡Ú¸-
Òˇ. — ‰Û„ÓÈ ÒÚÓÓÌ˚, ÔÓÒÎÂ Planescape: Torment ‰Ë‡ÎÓ„Ë FF8 ÌÂ ‚˚Á˚‚‡˛Ú ÌË˜Â„Ó,
ÍÓÏÂ ÔÂÁÂÌËˇ, ‡ ÌÂ‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚ¸ Í‡Í-ÚÓ ÔÓ‚ÎËˇÚ¸ Ì‡ ıÓ‰ ‚Â˘ÂÈ Ë ·ÂÒÍÓÌÂ˜Ì˚Â
ìÒÎÛ˜‡ÈÌ˚Âî ÒÚ˚˜ÍË Ò ìÌÂ‚Ë‰ËÏ˚ÏËî ‚‡„‡ÏË ÔË‚Ó‰ˇÚ ‚ ˇÓÒÚ¸. —ÏÓÊÂÚÂ ÎË ‚˚
ÔËÌˇÚ¸ Ú‡ÍËÂ Ô‡‚ËÎ‡ Ë„˚? ≈ÒÎË ‰‡, ÚÓ Û‰‡˜ÌÓ„Ó ÔÓıÓÊ‰ÂÌËˇ!
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Hет надежд,
нет

разочарований —
надо относиться

к проекту по4
доброму, без
садистской

жестокости. Все4
таки инвалид с

детства,
приставочник.
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3.5
œÓÚ ÔÓÒÎÂ‰ÌÂÈ ˜‡ÒÚË Ò‡ÏÓÈ ËÁ‚ÂÒÚÌÓÈ
ÔËÒÚ‡‚Ó˜ÌÓÈ ÓÎÂ‚ÓÈ Ë„˚ Final
Fantasy. ≈ÒÎË ·˚ ÌÂ ‚ÓÒıËÚËÚÂÎ¸Ì˚Â
ÏÛÎ¸ÚËÔÎËÍ‡ˆËÓÌÌ˚Â Á‡ÒÚ‡‚ÍË, FF8 ÏÓ„-
Î‡ Ò „ÓÏÍËÏ ÚÂÒÍÓÏ ÔÓ‚‡ÎËÚ¸ ‚ÒÂ
ÓÊË‰‡ÌËˇ ÔÓÍÎÓÌÌËÍÓ‚.

Системные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требования

ÃËÌËÏ‡Î¸Ì‡ˇ ÍÓÌÙË„Û‡ˆËˇ: Windows 95/98,

Pentium 200, 32 Ã·‡ÈÚ‡ Œ«”, 3D-‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ

(8 Ã·‡ÈÚ), 8ı CD-ROM, DirectX 7.

–ÂÍÓÏÂÌ‰ÛÂÏ‡ˇ ÍÓÌÙË„Û‡ˆËˇ: Pentium II

450, 64 Ã·‡ÈÚ‡ Œ«”, 16x CD-ROM.

–ÂÊËÏ ÏÌÓ„ÓÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÚÂÎ¸ÒÍÓÈ Ë„˚

ÓÚÒÛÚÒÚ‚ÛÂÚ.
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Дополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информация

–—-‚ÂÒËˇ FF8 ‚˚¯Î‡ ÔÓ˜ÚË Ì‡ ÔÓÎ„Ó‰‡

ÔÓÁÊÂ ÔËÒÚ‡‚Ó˜ÌÓÈ.

СложностьСложностьСложностьСложностьСложность

ÌËÁÍ‡ˇ

ГрафикаГрафикаГрафикаГрафикаГрафика

����

(ÏÛÎ¸ÚÙËÎ¸Ï˚: 5+)

СюжетСюжетСюжетСюжетСюжет

����

МузыкаМузыкаМузыкаМузыкаМузыка
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УправлениеУправлениеУправлениеУправлениеУправление
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Final Fantasy VIII
ЖАНРЖАНРЖАНРЖАНРЖАНР –œ√

Сайт игрыСайт игрыСайт игрыСайт игрыСайт игры

www.finalfantasy8.com

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик
Squaresoft www.squaresoft.com
ИздательИздательИздательИздательИздатель
Eidos Interactive www.eidos.com

�

Немая сцена. Что, черт
побери, сценаристы

хотят, чтобы я сделал
теперь?!

на отметку “ясно”. Поэтому в нашем стане не
оказалось ни разбитых сердец, ни неудовлетво�
ренных фантазий. Нет надежд, нет разочарова�
ний — надо относиться к проекту по�доброму,
без садистской жестокости. Все�таки инвалид с
детства, приставочник.

Верность курсу и курсы реформ
Уважаемые поклонники FF! Будьте спокойны,
все основные вехи в схеме построения gameplay
на месте. Под луной не вечно многое, но только
не идеально гладкая, бетонированная сюжетная
линия представителей Final Fantasy, привержен�
ность сценаристов компании Square к исполь�
зованию мелодраматических эффектов или не�
желание дизайнеров разрешить пропускать зре�
лищные, но крайне утомительные обряды вызо�
ва Guardian Forces. Все на своих местах: и эму�
ляция десятикнопочного геймпада на стокно�
почной клавиатуре, и “случайные” баталии с в�
упор�невидимыми�врагами, и невозможность
спасения игры там, где хочется. Если кто�нибудь
осмелится заявить вам, что FF8 — это совершен�
но новая игра, немедленно ударьте его ложкой
по лбу. Врать нехорошо.

Она постаралась измениться внешне. Ужасные
кеглевидные герои были решительным образом
отправлены на пенсию. Им на смену пришли по�
лированные, красивые, очень правдоподобные
полигональные персонажи с одинаковыми ли�
цами пупсов из ближайшего “Детского мира”.
Их анимация удивительно хороша, движения ес�
тественны и характерны. Каждый герой смеется
и злится, радуется и расстраивается, сопровож�
дая, то есть комментируя, все перечисленные
акции убедительной жестикуляцией и языком
тела. Маленькая, но крайне дурацкая проблема
заключается в полном отсутствии любых звуко�
вых эффектов и озвучки. Разумеется, тошнот�
ворные приставочные “бипы” и хрипы, сопро�
вождающие любое путешествие по игровому
меню, на месте. Но обо всем остальном авторы
просто не позаботились. В результате, в восьми
случаях из десяти вы просто неспособны понять,
расстраивается ли девушка по имени Rinoa, сме�

�

Увидев меч таких
размеров, кто угодно
станет пацифистом.



�

�

�

95game.exe 3’00

�

stop

ется, плачет или, простите туберкулезно кашля�
ет. Нечего хохотать, это главная мини�игра Final
Fantasy VIII! Называется “Угадай настроение”.
Если ваша напарница вдруг мелко затрясла пле�
чами, склонила голову вперед и закрыла часть
лица ладонями, это как раз и символизирует
одно из вышеуказанных действий. В случае
вспышки чахотки немедленно звоните “911”.

Слышали про немое кино? Это оно, в самом
соку. Только в коробку с игрой, к моему вели�
чайшему сожалению, не входит пианист�вирту�
оз, который контекстуально меняет мелодию,
дабы как можно больше раскрыть чувственную
подоплеку сцены. Музыкальный трек FF8, ко�
нечно, предпринимает слабые попытки заме�
нить собой пианиста, но безуспешно. Треков
слишком мало, и они невероятно быстро надое�
дают. Ах, да. Самое сладкое! В отличие от скуд�
ных, почти несуществующих звуковых эффек�
тов, музыку в игре невозможно отключить. А вот
рев умирающего врага или скупой звон меча�ре�
вольвера — это всегда пожалуйста. Воистину,
Восток — дело тонкое.

Законы последних фантазий
Даже в графически продвинутой FF8 наблюда�
ется все тот же набор из трех разных движков.
Один отвечает за баталии, другой дает побегать
по битмэпам location’ов, а третий симулирует
глобальную карту мира, разрешая путешество�
вать от одного скопления рисованных задников
к другому. И если качество первого и второго
движков более или менее улучшилось, то после�
дний, мировой, дошел до нас во всей своей пер�
возданной красе. Грубые прямоугольные пампа�
сы и правильные параллелепипеды домов в го�
родах даже не снабжены текстурами! Зато в этом
замечательном подобии лунной поверхности
можно спасать игру, где заблагорассудится. Не�
чего сказать, купили себе индульгенцию.

Как уже говорилось, сценарий игры пригляды�
вает за действиями пользователя с усердием ле�
гендарного сторожевого пса Цербера. Ни шагу
назад, ни шагу на месте! Даже в пределах отдель�
но взятого локейшена партия героев иногда ока�
зывается запертой на одном единственном бит�
мэпе. Почему? Просто сценаристы решили для
себя (а значит, и для вас, Штирлиц), что именно
здесь обязан состояться очередной диспут меж�
ду героями. Поэтому если вы вдруг чувствуете,
что вас не пускают на соседний рисунок, первым
делом побеседуйте (лучше дважды) с каждым
присутствующим коллегой. Диалоги обычно
можно промотать. В подобных ситуациях они не
содержат ни грамма полезной информации, и ос�
новное их предназначение — создать интерме�
дию, антракт между сериями боев.

Впрочем, надо быть честным. В восьмой части
игры значительно меньше бессмысленных битв.
Их оттеснили бессмысленные пробежки по бит�
мэпам. FF8 тяготеет к реализму, насколько это
возможно в данной ситуации. Игрока вынужда�
ют к выполнению тех самых “цок�цок”, которы�
ми был наполнен первый и последний роман Ва�
силия Ивановича о его путешествии в штаб. Цок�
цок! Группа диверсантов пробирается по состав�
ленному из двух разных картинок, горизонталь�
ной и вертикальной, подземному лабиринту.
Пробирается пять минут реального времени, не
считая затраченных пятнадцати на проведение
боев. Зачем? А чтобы было ясно, что вы прошли
под землей целых пять или шесть кусочков�рай�
онов. Цок�цок! Сначала нас заставляют бежать
на верхний этаж тюрьмы, чтобы оттуда на лифте

Eсли кто4
нибудь

осмелится
заявить вам, что

FF8 — это
совершенно
новая игра,
немедленно
ударьте его

ложкой по лбу.
Врать нехорошо.

Ìíåíèÿ îá èãðå

ìÕÂÒÏÓÚˇ Ì‡ ÚÓ ˜ÚÓ ÚÂ·ÛÂÚÒˇ ÌÂÍÓÚÓÓÂ ÛÒËÎËÂ, ˜ÚÓ·˚ ÒÏËËÚ¸Òˇ Ò ‡ÒÔÎ˚‚˜‡ÚÓÈ „‡ÙË-
ÍÓÈ FF8, ‚‡Ï ÔË‰ÂÚÒˇ ÔËÎÓÊËÚ¸ ‚Ó ÏÌÓ„Ó ‡Á ·ÓÎ¸¯Â ÒÚ‡‡ÌËÈ, ̃ ÚÓ·˚ ÔË‚˚ÍÌÛÚ¸ Í ÚÓÏÛ,
Í‡Í ‚ ÌÂÂ Ë„‡Ú¸... ◊ÚÓ·˚ ‰Ó·‡Ú¸Òˇ ‰Ó ÒÛÚË Ò˛ÊÂÚ‡, ÌÛÊÌÓ ÔÓ˚‚‡Ú¸Òˇ ÒÍ‚ÓÁ¸ ·ÂÒ˜ËÒÎÂÌ-
Ì˚Â ÒÚ˚˜ÍË ÒÓ ìÒÎÛ˜‡ÈÌ˚ÏËî ÏÓÌÒÚ‡ÏË Ë ÔÓ˜ËÂ ÛÚÓÏËÚÂÎ¸Ì˚Â Ë„Ó‚˚Â ÔÓˆÂ‰Û˚, ËÒÔ˚-
Ú˚‚‡˛˘ËÂ Í‡ÈÌËÂ ÔÂ‰ÂÎ˚ ‚‡¯Â„Ó ÚÂÔÂÌËˇ... Œ‰ÌÓÈ ËÁ ÒÂ¸ÂÁÌ˚ı ÔÓ·ÎÂÏ ÒÚ‡ÎÓ ÓÚÒÛÚ-
ÒÚ‚ËÂ ‚ÒˇÍÓÈ Ò‚ˇÁË ÏÂÊ‰Û ·ËÚ‚‡ÏË Ë ‚ÒÂÏ ÓÒÚ‡Î¸Ì˚Ï ‚ Ë„Â.î

Âåá-ñàéò GameSpot
(www.gamespot.com/rpg/ff8/review.html)

��JPEG image 1024x768 pixels — EXE.
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Не суди по одежке. На
вид девчушке максимум
двенадцать, но может
вмазать нунчаками по
самые 136!
�

Во вражеской армии
исключительно
сметливые офицеры. Но
слабые, как покажет
время.

Ðåäàêòîð îòäåëà ÐÏÃ Àëåêñàíäð Âåðøèíèí (versh@game-exe.ru)
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спуститься вниз, затем снова до упора наверх —
ведь только в самом низу туповатым героям ста�
новится понятно, что выход все�таки был навер�
ху. Здесь художники вообще расслабились. Каж�
дый из дюжины этажей является точной копией
своих соседей сверху и снизу, меняются лишь
текстовые таблички с порядковыми номерами.
Японцы — рачительная и экономная нация.

Зато состав партии, в пику задникам, перета�
совывается даже слишком часто. По классичес�
кой схеме, в FF�партию могут войти только три
персонажа, а в FF8 их как минимум шесть. И все
пытаются путешествовать скопом, одной боль�
шой шумной семьей. Разработчикам придется
идти на совершенно немыслимые ухищрения,
чтобы эффективно использовать и развивать их
всех. Кроме того, некоторые индивидуумы пе�
риодически пытаются вселиться в тела живших
чуть ранее на временной прямой героев, отчего
кадровый бардак только увеличивается. Сюжет�
ная линия спасает положение и ловко связывает
висящие в воздухе концы, но для продвижения
по ней порой приходится прилагать слишком
много усилий. А главное, постоянно стучать каб�
луками по немногочисленным битмэпам.

Ролевая деловитость битвы
Фирменная оригинальная батальная технология
Final Fantasy сама по себе привлекает не меньше
поклонников, чем это делает сентиментальная
история и трогательные отношения героев. Здесь
раздражающая простота “квестового” дизайна
сменяется жутко разветвленной системой меню
и запутанной организацией магии. Опять досад�
ное нарушение чувства меры!

Суть битв не изменилась ни на йоту — по срав�
нению с седьмой “Фантазией”. Противники по
очереди наносят друг другу физические или ма�
гические удары, а затем ждут “перезарядки” и
сцепляются заново. Рецепт применять до побед�
ного (или печального) конца. Решение о выборе
атаки или использовании какой�нибудь вещи�
цы принимаются с помощью уже знакомого по
предыдущим частям игры меню. Но вот техника
организации магии совсем иная. Поспешите по�
приветствовать племя молодое, незнакомое.

Слава провидению, авторы FF8 не стали муд�
рить с обычной физической атакой. Оружие все�
гда наготове. А вот магия нет! Институт маны,
запаса магической энергии, был благополучно
упразднен. Волшебство стало больше похоже на
одноразовые AD&D scroll’ы — применил и выб�
росил. Добываются они с помощью специально�
го действия Draw, прямо из карманов ваших про�
тивников. Украденное заклинание можно либо
поместить в собственный запасник, либо немед�
ленно использовать на бывшего хозяина. Лов�
ко. Иногда небольшое количество специфичес�
ких спеллов можно найти в тайнике на битмэпе,

но большая их часть все равно изымается насиль�
ственным путем.

Осечка вышла с GF, они же Guardian Forces.
Так называются могучие элементали на службе
у героев FF. Каждый из них кастит гипермощ�
ное заклинание на всю партию противника.
Процесс традиционно снабжен длинным муль�
типликационным роликом в минуту реального
времени или больше. GF всегда болели ощути�
мым дисбалансом: вы просто полностью пере�
ставали использовать обычную, уничижитель�
но хилую рядом с мощью элементалей, магию.
Final Fantasy 8 не является исключением. В оп�Ìíåíèÿ îá èãðå

ì›ÚÓ „ÛÒÚÌ˚È ‰ÂÌ¸, ÍÓ„‰‡ ‚˚ Ì‡ÍÓÌÂˆ ÏÓÊÂÚÂ ÒÍ‡Á‡Ú¸: ÔËÒÚ‡‚Ó˜Ì‡ˇ ‚ÂÒËˇ ‚˚„Îˇ‰ËÚ Ë Ë„‡-
ÂÚÒˇ ÎÛ˜¯Â, ˜ÂÏ ÍÓÏÔ¸˛ÚÂÌ‡ˇ...  Ó„‰‡ Ì‡ ˝Í‡ÌÂ ‚‡¯Â„Ó ÍÓÏÔ¸˛ÚÂ‡ ÍÛÚËÚÒˇ Ó‰Ì‡ ËÁ Ò‡Ï˚ı
Í‡ÒË‚˚ı ÏÛÎ¸ÚËÔÎËÍ‡ˆËÓÌÌ˚ı Á‡ÒÚ‡‚ÓÍ ‚ ÏËÂ, ‡ ËÁ ‰ËÌ‡ÏËÍ‡ ‰ÓÌÓÒˇÚÒˇ ÏÂÁÓÚÌÂÈ¯ËÂ Á‚Û-
ÍË, ÔËÁ‚‡ÌÌ˚Â ÒËÏÛÎËÓ‚‡Ú¸ ÏÛÁ˚ÍÛ, ‚˚ Ì‡˜ËÌ‡ÂÚÂ ÏÂ˜Ú‡Ú¸ Ó· ÓÔˆËË ì—‰ÂÎ‡È Ò‡ÛÌ‰ÚÂÍ Ò‚Ó-
ËÏË ÛÍ‡ÏËî... œÓË„‡ÈÚÂ ‚ FF8 ıÓÚˇ ·˚ 10 ˜‡ÒÓ‚ ó Ë ‚˚ ÔÓÈÏÂÚÂ, ˜ÚÓ ‚Ë‰ÂÎË Ó‰ÌË Ë ÚÂ ÊÂ
‡ÌËÏ‡ˆËË (GF. ó ¿.¬.) ÒÓÚÌË Ë ÒÓÚÌË ‡Á.  ÓÌÂ˜ÌÓ, ıÛ‰ÓÊÌËÍË ÏÓ„ÛÚ ÔÓ Ô‡‚Û „Ó‰ËÚ¸Òˇ
‚ÂÎËÍÓÎÂÔÌ˚ÏË ‡ÌËÏ‡ˆËˇÏË GF-‡Ú‡Í... ÕÓ ÌÂÛÊÂÎË ËÏ ‚ „ÓÎÓ‚Û ÌËÍÓ„‰‡ ÌÂ Á‡·Â‰‡Î‡ Ï˚ÒÎ¸,
˜ÚÓ Ï˚, ·˚Ú¸ ÏÓÊÂÚ, ‚ÒÂ-Ú‡ÍË ıÓÚÂÎË ·˚ ‚ÂÌÛÚ¸Òˇ Í Ë„Â ó ‡ÌÓ ËÎË ÔÓÁ‰ÌÓ.î

Âåá-ñàéò IGN.com
(pc.ign.com/reviews/11737.html)
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Шотган, нунчаки и хлыст
против большого

уродливого футуристи�
ческого танка. Садомазо�

хизм!
�

Обманул, конечно. Кто
же отпустит детей гулять

на ракетную базу без
полного комплекта

Guardian Forces?
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ределенный момент вы осознаете, что (первое)
с самого начала боя приказали всем членам
партии использовать своих ручных GF и (вто�
рое) направились на кухню — выпить чашечку
чая. Благодаря новым правилам GF не только
кастят предельно мощные заклинания, не толь�
ко принимают на себя все физические и маги�
ческие атаки во время подготовки к призыву
ручного демона, но и сами развиваются вместе
с их хозяевами, получают XP и новые уровни.
Их сила растет, а необходимое на вызов время
уменьшается. Как следствие, обычный бой со�
стоит из одной или двух активаций GF. А про�
мотать красивые, но уже вызывающие только
ненависть заставки появления элементалей по�
прежнему нельзя! Так что вы спокойно отдаете
команду “GF” партии и выкраиваете тем самым
перерыв в несколько минут.

Все? Отнюдь нет. Дисбаланс c GF чудовищ�
но раздут намеренно. Собственно, по новой
схеме, ваши герои не смогут делать ничего,
если за ними в Junction�меню (“Слияние”) не
закреплен хотя бы один такой старик Хотта�
быч. Только GF дает право воровать и активи�
ровать заклинания, он усиливает отдельные
персональные характеристики носителя и даже
отвечает за право персонажа использовать
вещи из общего inventory (!). На первый взгляд,
абсурдно. Но если добраться хотя бы до вто�
рого CD, все встает на свои места. Guardian
Forces играют важную роль в закручивании сю�
жета FF8, им поручено обеспечивать своих по�
допечных очень удобной для сценаристов по�
вальной амнезией. Хвост виляет собакой. Бред.

Что доставит радость детворе
Кажется, опять получилось немного жесткова�
то. Желание продемонстрировать уж слишком
обидные промахи в игре порой заводит слишком
далеко и оттеняет любые положительные сторо�
ны проекта. А Final Fantasy 8 имеет их неболь�
шой, но мощный контингент. Подходы к стилю
и приемам изложения сюжетной истории могут
нравиться далеко не всем, но некоторые ключе�
вые моменты в игре вызывают лишь восхище�
ние и дикий выброс адреналина. Главное дости�
жение авторов игры в идеальном слиянии муль�
типликационных заставок и внутриигровой гра�
фики. Переходы сделаны настолько плавно, так
мастерски, что иногда не улавливаешь момента
окончания мультфильма и продолжения дей�
ствия. Кроме того, невероятно здорово смотрит�
ся частое чередование коротких действий пер�
сонажей и нарезанных щедрой рукой роликов.
Мультфильмы же в принципе не имеют себе рав�
ных: на РС, на приставках, на телевидении. Тя�
гучая пластика движений, отличное исполнение
черт лица и мимики, наконец, очень професси�
ональные ракурсы съемки: несусветного (до виз�

Ìíåíèÿ îá èãðå

ìœÓÒÏÓÚËÚÂ Ì‡ „ÎÛ·ËÌÛ Ò˛ÊÂÚÌÓÈ ÎËÌËË, ËÌÚÂ‡ÍÚË‚ÌÓÒÚ¸, ‡Ú Ë ÒÚËÎ¸ Planescape: Torment. ¿
ÚÂÔÂ¸ ‚Á„ÎˇÌËÚÂ Ì‡ FF8 Ë ÒÔÓÒËÚÂ: ì›ÚÓ ̃ ÚÓ, Í‡Í‡ˇ-ÚÓ ̄ ÛÚÍ‡?î. Õ‡ PlayStation FF8 ó ıÓÓ¯‡ˇ
Ë„‡ Ò ÓÚÎË˜ÌÓÈ „‡ÙËÍÓÈ Ë ÒÌÓ„Ò¯Ë·‡ÚÂÎ¸Ì˚ÏË ÓÎËÍ‡ÏË... ¬˚ ÏÓÊÂÚÂ ÓÚÍËÌÛÚ¸Òˇ Ì‡ ÒÔËÌÍÛ
ÍÂÒÎ‡, ÔÓÎÓÊËÚ¸ ÌÓ„Ë Ì‡ ÊÛÌ‡Î¸Ì˚È ÒÚÓÎËÍ, ‡ÒÒÎ‡·ËÚ¸Òˇ Ë Ì‡ÒÎ‡Ê‰‡Ú¸Òˇ Â˛; Final Fantasy ‚
·ÓÎ¸¯ÂÈ ÒÚÂÔÂÌË ÙËÎ¸Ï, ˜ÂÏ Ë„‡. ”Ó‚ÂÌ¸ ÂÂ ÒÎÓÊÌÓÒÚË ÒÏÂıÓÚ‚ÓÌÓ Ï‡Î, ÔÂÂ‰ Ë„ÓÍÓÏ
ÌËÍÓ„‰‡ ÌÂ ÒÚ‡‚ËÚÒˇ Â‡Î¸ÌÓÈ ÔÓ·ÎÂÏ˚ ó ÓÚ ‚‡Ò ÚÂ·ÛÂÚÒˇ ÎË¯¸ ÎÂÌË‚Ó ÔÎ˚Ú¸ ÔÓ ÚÂ˜ÂÌË˛
Ò˛ÊÂÚ‡, Ë ÔÓÒÎÂ ÌÂÒÍÓÎ¸ÍËı ‰ÌÂÈ ‚˚ ÒÚÓÎ¸ ÊÂ ÒÔÓÍÓÈÌÓ Á‡ÍÓÌ˜ËÚÂ ÂÂ. ≈ÒÎË ·˚ ˇ ‡·ÓÚ‡Î Ì‡
MovieFan.com, ˇ ·˚ Ò ‡‰ÓÒÚ¸˛ ÔËÌˇÎ ˝ÚÓÚ Ù‡ÍÚ, ÌÓ ‚Â‰¸ Ì‡¯ Ò‡ÈÚ Ì‡Á˚‚‡ÂÚÒˇ GameFun!î

Âåá-ñàéò GameFan
(www.gamefan.com)

Поэтому если
вы вдруг

чувствуете, что
вас не пускают

на соседний
рисунок,

первым делом
побеседуйте

(лучше дважды)
с каждым

присутствующим
коллегой.

�

Одно из приятнейших
магических существ в

игре. Если бы не эти уши,
то могла бы жить!

��JPEG image 1024x768 pixels — EXE.
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Squall призадумался. Что
бы такое закастить? Как
бы посильнее насолить
очередному “случайно�

му” врагу?

га, до рези в глазах!) качества мультипликацион�
ных роликов хватит для мотивации игрока к про�
хождению восьмой части Final Fantasy до конца.
В моем случае так и получилось. После гранди�
озного финала первого диска хотелось увидеть,
какое же светопреставление устроят художники�
мультипликаторы в финале. Вскоре осточерте�
ли диалоги, битвы, заклинания и возня с распре�
делением GF, но желание увидеть the end не да�
вало бросить FF8 незаконченной. Великая сила
искусства в действии? Быть может. Остается по�
жалеть, что оно там пластами, а не в чистом виде.
Чистоганом всегда значительно приятнее.

Ðåäàêòîð îòäåëà ÐÏÃ Àëåêñàíäð Âåðøèíèí (versh@game-exe.ru)
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 � Clue Chronicles: Fatal Illusion

Простое искусствоПростое искусствоПростое искусство
убивать

истера Труппа убила мисс
Скарлет. Вообще�то она
хотела расправиться с
миссис Пикок за то, что

та написала разгромную рецензию на ее после�
днюю пьесу, — взяла трубу на кухне, вошла в сту�
дию, но споткнулась, разбила лампу, все перепу�
тала в темноте и пристукнула мистера Труппа. По�
том она вышла из студии через потайной ход, ве�
дущий на кухню, и попыталась вымыть трубу в ра�
ковине, но вода пролилась на пол из�за забивше�
гося сливного отверстия, и позже мисс Скарлет
свалила красноватый цвет на разлитое вино. За�
тем мисс Скарлет решила вернуться в лоджию, но
по пути увидела мистера Труппа, вывалившегося
из студии на лестницу в подвал, поняла, что она
наделала, и издала тот вопль, что все мы слышали.
Разве это не так, мисс Скарлет? Мисс Скарлет ста�
рается выглядеть пораженной до глубины души, но
она знает, что игра сделана. До прибытия полиции
никакие слова больше не нужны.

Кто это сделал?
Или, как говорят у них, “Whodunnit?”. В Европе
эта игра называется Clued, в Америке — Clue.
Бывалый зубр Clue раскроет такое бесхитростное
преступление секунд за шесть с половиной и по�
просит добавки. Правдоподобность версий не
относится к числу достоинств настольного блок�
бастера, всего�то и имеющего в активе десяток
архитипичных подозреваемых, дюжину комнат да
шесть�семь орудий смерти. Всем известно, что са�
мый легкий способ прикончить кого�нибудь —
уронить на него статую Венеры Милосской во
время посещения Лувра, смазать бритвенный по�
мазок бациллами сибирской язвы, запустить ядо�
витых тропических рыбок в плавательный бас�
сейн или коварно подсадить двухметрового алли�
гатора в ванную комнату отеля “Ритц”.

Мìàøà
àðèìàíîâà

Представьте себе убийство. Такое чистенькое, ухоженное, пахнущее лепестками магнолии убийство в

узком кругу, искру зажигания. Кто убит? Мистер Трупп. Где? В студии. Чем? Твердым предметом. Кем?

А вот это уже другой вопрос.

Íà÷íèòå ÷òåíèå ñ ýòîé çàìåòêè!

Я знаю,  вы не любите квесты и еще больше
не любите настольные игры. Думаю,  вы
еще могли бы смириться с  хорошим квес�
том по плохой настольной игре,  но вряд ли
вам понравится плохой квест по настоль�
ной игре хорошей.
Многие люди как огня боятся оторванных от
жизни головоломок с идиотскими ограниче�
ниями, якобы привязанными к “сюжету”.
Сыграв в Fatal Illusion, вы поймете, почему.
Сценарий FI записан, сидя на краешке стула,
в панической боязни не успеть. Вместо диа�
логов — короткие рубленые фразы. Тут СО�
ВСЕМ не надо думать, тут надо помечать
галочкой все пункты в записной книжке и с
чувством выполненного долга колесить к
следующему подозреваемому. Подозреваемо�
му в чем? Ни один из этих вопросов не имеет
хоть сколько�нибудь заметного отношения к
конкретному преступлению. Скинули труп в

холодильник и
забыли. Прямо как
в кино у Говорухи�
на, только без
атмосферы.
Да, и не забывайте
про систему пере�
мещений...
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Ну и черт с ней, с правдоподобностью, старуш�
ка Агата еще не то вытворяла — и все оставались
довольны. Если что к числу достоинств настоль�
ной игры Clue и относится, так это малюсенькая
необходимость думать, крохотная потребность
сопоставлять и совсем уж микроскопическое же�
лание делать выводы. Разумеется, мистеру Труп�
пу не мог дать по башке мистер Грин — он в это
время находился на балконе с полковником Маш�
тардом и доктором Плюмом, и поэтому вне по�
дозрений. Орудием убийства не могла быть нож�
ка канделябра — судя по натекшему восковому
кольцу, ее не вынимали из гнезда. Если миссис
Уайт, выйдя из кухни, оставляла мокрые следы,
не значит ли это, что убийца тоже должен был их
оставлять? Маленькое семейное торжество разу�
ма, логики и дедуктивного метода.

Какой был мотив?
Из пяти игр отвратительного чудовища Hasbro в
десятке PC Data три — (всегда) клоны настоль�
ных шедевров, в том числе и от Parker Brothers,
создателей Clue. К мотивам Clue (или Clued, если
угодно) чудовище обращалось уже то ли три, то
ли четыре раза, нещадно эксплуатируя и картон�
ных персонажей, и условные задники, и захва�
танные тысячами игроков револьверы, веревки,
кинжалы и флакончики с ядом. И, что приятно,
каждый раз с треском проваливалось.

Fatal Illusion могла, могла бы стать последней
попыткой, но теперь она станет лишь началом
нового цикла игр Clue Chronicles. Потому что
это уже не переделанная настольная, а полно�
ценная компьютерная, если так еще говорят,
игра, настоящий, хоть и очень плохой, квест.
В который, надо заметить, играют. Смастерить
из настольной игры Clue квест для Hasbro и
EAI (отметившейся прежде Murder in a Boddy
Mansion) было не таким уж сложным делом.
Для этого всего лишь пришлось избавиться от
того, что связывало его с настольной игрой, от
того самого легкого налета логики и дедукции,
вытравить кислотой (еще один неплохой са�
мый�простой�способ) все следы разумной
жизни, заменив их грубо, не по адресу и не по
делу примененными, зато самыми что ни на
есть квестовыми головоломками. Fatal Illuson
никого уже не заставит задуматься о причине
и следствии, о сопутствующих факторах и ве�
роятном результате, успокоенный разум ли�
шится даже такой примитивной гимнастики.
Убогая адвенчура оставит в покое ваши ма�
ленькие серые клеточки.

�

Это, пожалуй, единствен�
ный участок особняка,
выглядящий действи�
тельно пристойно. Тут и
размах, и освещение, и
архитектурка не
подкачала.

��JPEG image 1024x768 pixels — EXE.
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ƒÂÚÂÍÚË‚Ì‡ˇ ËÒÚÓËˇ Ò ÂÙËÊÂ‡ÚÓÓÏ
Ì‡ ‰ÂÒˇÚ¸ ÚÛÔÓ‚? ÕË˜Â„Ó ÔÓ‰Ó·ÌÓ„Ó! “‡-
ÍËı ÓÔ‡‚‰˚‚‡˛Ú Á‡ ÓÚÒÛÚÒÚ‚ËÂÏ ÒÓÒÚ‡‚‡
ÔÂÒÚÛÔÎÂÌËˇ.
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Windows 95/98, Pentium 200, 32 Ã·‡ÈÚ‡

Œ«”, 4x CD-ROM, SVGA.
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300 Ã·‡ÈÚ Ì‡ ÊÂÒÚÍÓÏ ‰ËÒÍÂ.

СложностьСложностьСложностьСложностьСложность
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Clue Chronicles:
Fatal Illusion
ЖАНРЖАНРЖАНРЖАНРЖАНР  ‚ÂÒÚ

Сайт игрыСайт игрыСайт игрыСайт игрыСайт игры

www.acclaim.com/games/southpark/sprally/index.html

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик
Engineering Animation Incorporated www.eai.com
ИздательИздательИздательИздательИздатель
Hasbro Interactive www.hasbro-interactive.com
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Госпожа Келл и ее
склонность к психоана�
лизу в виде небольшого
карманного издания
“Введения...”, а может
быть, даже и “Психоло�
гии бессознательного”.

Ðåäàêòîð îòäåëà êâåñòîâ Ìàøà Àðèìàíîâà (masha@game-exe.ru)

Bсем известно,
что самый

легкий способ
прикончить кого4

нибудь — это
уронить на него
статую Венеры
Милосской во

время посещения
Лувра...
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Есть ли
подозреваемые?

Подозреваемые есть, и они все те же. Тут и бравый
Маштард, и изящный Плюм, и скользкий Грин, и
скандальная Пикок, и сомнительная Скарлет, и
запуганная Уайт. Только они — герои, только им
покойный археолог Трупп выдал загадки, указы�
вающие местонахождение шести драгоценных
камней, только им имеет смысл убивать друг дру�
га. А что, мог бы выйти неплохой сюжетец. Вмес�
то этого... вместо этого — русская гипнотизерша
Попова (Popov) и немецкая специалистка по пси�
хоанализу Келл с кошмарными соответствующи�
ми акцентами, парализованный художник Саба�
та, якобы умеющий предсказывать будущее, бри�
тоголовый деятель Ян Маск, собравший всю ком�
панию в канун Нового, тридцать девятого, года на
вечеринку в скромном особнячке на вершине
горы, да местный копперфильд Эрф, решивший
удивить народ смертельным трюком исчезновения
с электрического стула в момент включения оно�
го. Первым умирает Маск с секретной шкатулкой
на руках, вторым, значительно позже, — Эрф, трюк
которого и в самом деле оказался смертельным.

Два убийства при совершенно невероятных об�
стоятельствах, в которых никто, в том числе и
“мы”, неизвестно зачем приглашенный на званый
вечер частный сыщик (да, самый настоящий час�
тный детектив с абсолютно неопровержимым сер�
тификатом в виде удара по голове канделябром),

не делаем ни малейшей попытки разобраться. Нам
даже на тело лишний раз не дадут взглянуть — что
уж тут говорить об орудиях преступления (которых,
кстати, и нет вовсе), уликах (которых тоже нет) и
умело разбросанных тут и там ключах к разгадке
(каковых не имеется по причине отсутствия соб�
ственно разгадки ). В особняке Скарлет ни с того
ни с сего изображает труп (“чтобы вывести их на
чистую воду”, как она говорит. Чем не способ, если
сюжет буксует), и наше недотепистое частнодетек�
тивное альтер�эгушко даже пульс не может прове�
рить, прежде чем бежать по всем комнатам с кри�
ками: “И впрямь покойница!”.

Тихонькую экономку Уайт, которую мучают стра�
шенные кошмары, он вдруг обвиняет в злостном
саботаже работы фуникулера (что уж совершенно
точно никому не могло понадобиться, потому как
даже тот единственный настоящий преступник, ко�
торый здесь все�таки имеется, больше всех на свете
мечтает попасть в этот чертов особняк), и, что са�
мое смешное, она сознается, потому что и в самом
деле саботировала работу фуникулера, порвав в
клочки бесценную схему заправки топливного бака
(куда вставлять воронку и что лить — задача, с ко�
торой без всякой схемы справляется трехлетний ре�
бенок). Зато сам кошмар, единственный достойный
элемент недостойной истории, трактовки которого
от нас слезно требуют, никакого объяснения так и
не получит. “Красный холл без дверей — это буду�
щее, — говорит Келл. — Дыхание зверя сзади —
убийство, притаившееся в прошлом. А голос озна�
чает, что прошлое ждет. Не понимаю, как может про�
шлое... ждать? И если это ваш кошмар, то я вам не
завидую”. Мурашки ползут по коже, но в том�то и
дело, что миссис Уайт — наибезобиднейшее суще�
ство, и самое большое зверство в ее жизни — рас�
права на кухне с батоном колбасы. Такой красивый
кошмар, и так бездарно использован.

Еще хотелось бы сказать, что устройство мни�
мого спиритического сеанса с целью выведать,
кто убийца, — такой же древний и замшелый
трюк, как нелающая собака, и все уважающие
себя детективщики отказались от него лет эдак
восемьдесят назад. А две жалких псевдоулики —
татуировка на шее покойника и полусгоревшая
фотография в камине — не поставили бы в ту�
пик даже доктора Уотсона.

Смягчающие обстоятельства?
Ну что же, если рассматривать Fatal Illusion как бес�
хребетный квест... Симпатичный пароходик, плы�
вущий по виляющей у подножия гор зимней реке,
навеки окаменевшие персонажи, которых не в со�
стоянии вывести из себя такая мелочь, как убий�
ство. Закалка старой школы, ничего не скажешь!
Мистер Грин энергично ворочает бездыханное тело
Маска, точно мешок картошки; госпожа Попова
поворачивает рубильник и с интересом смотрит, как
поджаривается бедняга Эрф; остальные гости, хлад�

�

Под этим симпатичным
паучком старина Эрф и
решит покончить жизнь
непреднамеренным
самоубийством. Справа
мы можем видеть
рубильник, на котором
не дрогнет рука
безжалостной Popov.
�

Этот стол — жуткое
орудие пыток. Не одна
бессонная ночь пройдет,
прежде чем проклятый
шарик минует через
нужные лунки и откроет
вон те разноцветные
перегородки в колонке
справа. Цель — попасть
там в самую верхнюю
лунку.

“Kрасный
холл без дверей —

это будущее,
дыхание зверя

сзади —
убийство,

притаившееся в
прошлом. А голос

означает, что
прошлое ждет. И

если это ваш
кошмар, то я вам

не завидую...”
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нокровно, словно в киношке, обозрев убийство до
конца, мгновенно испаряются. Ну как в таких ус�
ловиях можно кого�то подозревать! Между тем нео�
боснованные обвинения, броские, но по�прежне�
му неспособные ненароком пробудить чей�то ра�
зум, так и сыплются. “Попова — русская шпион�
ка!” “Келл работает на нацистов!” “Первый муж
миссис Пикок умер не своей смертью!” “У полков�
ника есть пистолет!” “Плюм знал доктора Труппа
при жизни последнего!” Примитивные обвинения,
записанные на кусочках картона, билетики, кото�
рые послушно вынимает господин сыщик из голов
персонажей�автоматов. Хоть сколько�нибудь серь�
езным квестом Fatal Illusion мешает стать настоль�
ное прошлое. Из него вытравили разумность, оста�
вив только поверхностность и условность.

Остаются головоломки. Что ж... На двери кла�
довой висит кодовый замок, а дверь на капитан�
ский мостик заперта хитрым блокиратором. Где
самое подходящее место для рукоятки от хитро�
го блокиратора? Правильно, в шкатулке с сек�
ретом, той самой, что держал в руках безвремен�
но скончавшийся бритоголовый делец, которую
нельзя взять без перчаток, так как не позволяет
строгая надсмотрщица Келл. Механический ру�
левой (интересно, не ирония ли это по поводу
остальных персонажей?), истекающий горючим,
нехитрые операции с подающим насосом и пом�
пами, удачно вставленная на место шестеренка.
Собранный из обрывков план заправки фуни�
кулера, обледенелый трос — лед сбивается очень
красиво, с разгону, и внизу раскачивается светя�
щийся снегом горный склон.

Особняк Маска... Ну, во�первых, сколько по
нему ни ходи, входную дверь не найдешь. Ее там
нет — совсем. В Fatal Illusion вообще все в пол�
ном порядке с дверями, куда нельзя зайти, с де�
коративными поворотами коридоров и героями,
с которыми можно поговорить лишь после побе�
ды над чудовищной системой перемещений. Во�
вторых, этот “особняк в стиле модерн” местами
похож на гибрид готического замка с историчес�
ким музеем и безыскусен до невозможности.
Пушки, рыцарские доспехи, огнестрельное ору�
жие на стенах, часы с каменными львами, мумии
и саркофаги, лестница барокко и классическая
обеденная зала с камином в человеческий рост.
Внушительный рефрижератор на десять персон
и посудный шкаф с бокалами, которые просто
обязан протирать мрачный тонкогубый дворец�
кий, прислушивающийся к зловещим звукам,
доносящимся сверху.

Шесть камешков, могущих положить всему это�
му конец, спрятаны не так чтобы очень хитроум�
но, но назойливо. Да и вообще, прятать зеленый,
как весенняя травка, изумруд среди кубиков льда
— это моветон. А могут еще заставить битых два
часа трясти игровой стол с целью прогнать шарик
по лабиринту с хитрой системой лунок. Все из нас,

Ìíåíèÿ îá èãðå

×òî ñêàçàëè êîëëåãè
ì¬ÓÚ ‚ ˜ÂÏ ÒÓÒÚÓËÚ ÛÒÔÂı Fatal Illusion:
ÚÂ·ˇ ‰Ó Ò‡ÏÓ„Ó ÍÓÌˆ‡ Á‡ÒÚ‡‚Îˇ˛Ú ÎË¯¸
„‡‰‡Ú¸ Ó ÚÓÏ, ̃ ÚÓ ÔÓËÒıÓ‰ËÚ ‚ ‰ÂÈÒÚ‚Ë-
ÚÂÎ¸ÌÓÒÚË, Ë ‰‡ÊÂ Ó ÚÓÏ, ÍÚÓ ‰ÂÈÒÚ‚Ë-
ÚÂÎ¸ÌÓ „Î‡‚Ì˚È ‚ËÌÓ‚ÌËÍ ‚ÒÂ„Ó ÔÓËÒ-
ıÓ‰ˇ˘Â„Ó. ¡ÓÎ¸¯ËÌÒÚ‚Ó ‡‰‚ÂÌ˜Û ÌÂ
ÍÓÌˆÂÌÚËÛ˛ÚÒˇ ‚ÓÍÛ„ Á‡„‡‰ÓÍ, ÓÍÛ-
Ê‡˛˘Ëı Û·ËÈÒÚ‚Ó, Ë ÛÊ ÚÂÏ ·ÓÎÂÂ ÌÂ
ÔÂ‰Î‡„‡˛Ú Ú‡ÍÓ„Ó ÚÛ‰ÌÓ„Ó ËÒÔ˚Ú‡ÌËˇ.
›Ú‡ Ë„‡ Ë‰ÂÚ ÔÓ ÚÓÌÍÓÈ ÌËÚË ÏÂÊ‰Û
ÚÂÏ, ˜ÚÓ ÔÓÁ‚ÓÎˇÂÚ ‚‡Ï ÁÌ‡Ú¸ Ú‡Í ÏÌÓ-
„Ó, ̃ ÚÓ·˚ ‚˚ ÌÂ ÔÓÚÂˇÎËÒ¸ ÓÍÓÌ˜‡ÚÂÎ¸-
ÌÓ, Ë ÚÂÏ, ˜ÚÓ ÌÂ ÔÓÁ‚ÓÎˇÂÚ ‚‡Ï ‚ÎÓ-
ÏËÚ¸Òˇ ‚ Ò‚ˇÚ‡ˇ Ò‚ˇÚ˚ı ËÒÚÓËË Ë ÛÁ-
Ì‡Ú¸ ‚ÒÂ ‡Ì¸¯Â ‚ÂÏÂÌË. ¬˚ ÒË‰ËÚÂ Ì‡
Ò‡ÏÓÏ Í‡Â¯ÍÂ ÒÚÛÎ‡, ËÒÚÓ‚Ó ÊÂÎ‡ˇ ÛÁ-
Ì‡Ú¸ ıÓÚ¸ ÌÂÏÌÓÊÂ˜ÍÓ ·ÓÎ¸¯Â...
¬ ÍÓÌˆÂ ÍÓÌˆÓ‚ ̌  ·˚Î ‰ÂÈÒÚ‚ËÚÂÎ¸ÌÓ ÔÓ-
ÚˇÒÂÌ ÓÚÎË˜ÌÓÈ „‡ÙËÍÓÈ, ÔÂÍ‡ÒÌ˚-
ÏË „ÓÎÓ‚ÓÎÓÏÍ‡ÏË Ë Á‡ÔÛÚ‡ÌÌ˚Ï Ò˛ÊÂ-
ÚÓÏ, ÒÚÓˇ˘ËÏ ıÓÓ¯Â„Ó ‰ÂÚÂÍÚË‚ÌÓ„Ó
ÓÏ‡Ì‡. fl ÔÓÒÚÓ ÌÂ ÏÓ„Û ‰ÓÊ‰‡Ú¸Òˇ ÒÎÂ-
‰Û˛˘ÂÈ ÒÂËË, „‰Â ÏÂÌˇ, ·ÂÁ ÒÓÏÌÂÌËˇ,
ÓÊË‰‡ÂÚ ÌÓ‚˚È ‚˚ÁÓ‚, ‰ÓÒÚÓÈÌ˚È ÿÂ-
ÎÓÍ‡ ’ÓÎÏÒ‡!î ó ‚ÓÒÍÎËˆ‡ÂÚ ÒÚ‡ÌÌ˚È
˜ÂÎÓ‚ÂÍ ¡Ó· Ã˝Ì‰ÂÎÎ, Ò Ò˚ÚÓ„Ó Ë Á‰ÓÓ-
‚Ó„Ó ‚Â·-Ò‡ÈÚ‡ The Adrenaline Vault
(www.avault.com; Ó·˘ËÈ ÂÈÚËÌ„ 4 ËÁ 5,
ÚÓ ÂÒÚ¸ ‚˚¯Â, ˜ÂÏ Û ì‘‡ÛÒÚ‡î!).

Ðåäàêòîð îòäåëà êâåñòîâ Ìàøà Àðèìàíîâà (masha@game-exe.ru)

думается, в детстве в той или иной форме сталки�
вались с подобными мазохистскими развлечения�
ми. Получить очередную бирюльку из саркофага

или пасти каменного льва не так слож�
но, как выпытать все�таки эту дурацкую
загадку, — тут надо и фокусы трениро�
вать с картами и календарем, и ребусы
разгадывать про яблочный огрызок, и
гипнозу с помощью золотого медальо�
на учиться. Между прочим, главное —
двигать кистью в одном направлении,
секунд шесть равномерно удерживая
высокую амплитуду колебаний. В том�
то и весь идиотизм, что пока мы не по�
лучим невразумительный стишок на
клочке бумаге, тот самый игровой стол
или наборный диск саркофага просто не
будут работать. И ящики с черепами
тоже бастуют.

Традиционной разгадки, как уже го�
ворилось выше, в конце нет, есть хохо�
чущий архизлодей, его мерзкий при�
служник с пистолетом (“парабеллум”?)
и здоровенная бомба на дверях. Особ�
няк взлетит на воздух, все хорошие уп�
лывут на пароходе, побив рекорды по
спуску на фуникулерах. Любые объяс�
нения — в виде наглых картинок�под�
сказок на фоне титров. Не густо, что и
сказать. Правда, Сабата опять что�то
рисует... вот это да! Вот это концовка.

�

Уайт (слева) и Пикок
(справа) готовятся стать

главными подозревае�
мыми. Здесь Уайт не

убийца. Убийца —
шофер... Ха�ха.

�

Скарлет, бесподобная
Скарлет... Может быть,
чуточку менее картон�

ная, чем остальные,
никак не желающая
растворяться в трех
галочках на листке

блокнота.
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Введение в Маэстро
“ÓÏÏË
“¿ÀÀ¿–» Œ
(Tommy Tallarico),
ÍÓÚÓÓÏÛ ÌÂ‰‡‚ÌÓ
ËÒÔÓÎÌËÎÓÒ¸ ‚ÒÂ„Ó
ÎË¯¸ 30 ÎÂÚ, ÏÓÊÌÓ
ÒÏÂÎÓ Ì‡Á‚‡Ú¸ ÊË-
‚˚Ï ÍÎ‡ÒÒËÍÓÏ Ë

‚ÂÚÂ‡ÌÓÏ Ë„Ó‚ÓÈ ËÌ‰ÛÒÚËË. «‡ 9
ÎÂÚ ÓÌ ÒÓÁ‰‡Î ÏÛÁ˚ÍÛ Í 140 (!) Ë„‡Ï,
ÔÓˇ‚Ë‚¯ËÏÒˇ Ì‡ ‡ÁÌ˚ı ÔÎ‡ÚÙÓÏ‡ı.
ŒÌ Ó‰ÌËÏ ËÁ ÔÂ‚˚ı Á‡ÒÚ‡‚ËÎ Ì‡Ò ÓÚ-
ÌÓÒËÚ¸Òˇ ÒÂ¸ÂÁÌÓ Í ÏÛÁ˚ÍÂ ‚ ÍÓÏ-
Ô¸˛ÚÂÌ˚ı Ë„‡ı Ë ÒÚ‡Î Ó·Î‡‰‡ÚÂÎÂÏ
ÒÔÂˆË‡Î¸Ì˚ı ÔËÁÓ‚ (Global
Gladiators, Cool Spot, Terminator,
Aladdin, Earthworm Jim 1, Earthworm
Jim 2, Skeleton Warriors Ë Treasures of
the Deep). ÃËÌÛÚ‡ Â„Ó ÏÛÁ˚ÍË ÒÚÓËÚ
ÓÚ Ó‰ÌÓÈ ‰Ó ÔÓÎÛÚÓ‡ Ú˚Òˇ˜ ÁÂÎÂÌ˚ı
Û·ÎÂÈ. «‡Í‡Á˚ ÚÂÍÛÚ ÂÍÓÈ. ≈„Ó ÒÚÛ-
‰Ëˇ (Tommy Tallarico Studios, Inc.) ó
Ó‰Ì‡ ËÁ Ò‡Ï˚ı ÍÛÔÌ˚ı ÒÚÛ‰ËÈ ÍÓÏ-
Ô¸˛ÚÂÌÓÈ Ó·‡·ÓÚÍË Á‚ÛÍÓ‚ Ì‡ ˝ÚÓÈ
ÔÎ‡ÌÂÚÂ. ≈„Ó ÍÓÏÔ¸˛ÚÂÌÓ-Ë„Ó‚˚Â
Ò‡ÛÌ‰ÚÂÍË ÔÓ‰‡˛ÚÒˇ ‚ Í‡Ê‰ÓÏ ÏÛ-
Á˚Í‡Î¸ÌÓÏ Ï‡„‡ÁËÌÂ. —Â‰Ë ÔÓÒÎÂ-
‰ÌËı ‡·ÓÚ “ÓÏÏË ÏÛÁ˚Í‡ Í: Messiah
(Ò‡ÛÌ‰ÚÂÍ ÛÊÂ Ó·Â˘‡Ì Í Ì‡Ï Ì‡
‰ËÒÍ!), Stunt Copter, Tomorrow Never
Dies, Test Drive 5, Redline, Test Drive:
Off-Road 2, Pac-Man 3-D, Akolyte,
Luftwaffe Commander, Ultra Fighters Ë
ÏÌÓ„ËÏ ‰Û„ËÏ Ë„‡Ï, ‡Á„Î‡¯‡Ú¸
ÍÓÚÓ˚Â Ï˚ ÔÓÍ‡ ÌÂ ËÏÂÂÏ Ô‡‚‡.
ŒÙËˆË‡Î¸Ì˚È Ò‡ÈÚ ÍÓÏÔÓÁËÚÓ‡:
www.tallarico.com.

Как совместитьКак совместитьКак совместитьКак совместитьКак совместить
страсть к музыкестрасть к музыкестрасть к музыке
и страсть к играми страсть к играми страсть к играм
Êîðîòêèå àêêîðäû èç æèçíè Ìàýñòðî
Òîììè ÒÀËËÀÐÈÊÎ

Я

Ìåíÿ ìîæíî ñ÷èòàòü âåçóí÷èêîì, âåäü ÿ çàíèìà-
þñü ëþáèìûì äåëîì — ñîâìåùàþ ðàáîòó è óäî-
âîëüñòâèå. Îäíàêî â ìîåé ñóäüáå íåò íè÷åãî íåî-
áû÷íîãî, è åå “ðåöåïò” âåñüìà ïðîñò: íàäî ÇÀÕÎ-
ÒÅÒÜ, î÷åíü ñèëüíî çàõîòåòü, ïîñëå ÷åãî íå îñòà-
åòñÿ íè÷åãî èíîãî, êàê âñåìè ñèëàìè ñòðåìèòüñÿ
ê èñïîëíåíèþ çàâåòíîé ìå÷òû. Íèæå ÿ ðàññêàæó
âàì î òîì, ÷òî, ñ ìîåé òî÷êè çðåíèÿ, âàæíî äëÿ ìó-
çûêàíòà, ñîçäàþùåãî ìóçûêó ê êîìïüþòåðíûì è
êîíñîëüíûì èãðàì.

родился в городе
Спрингфилд, штат
Массачусетс. Еще в
раннем детстве я

мечтал поселиться где�нибудь
в Южной Калифорнии и стать
музыкантом. Впрочем, кто об
этом не мечтает! Но только в
21 год я смог покинуть родной
штат и отправиться в долгий
путь на машине через всю
страну в эту самую Южную
Калифорнию.

Единственное место в тех кра�
ях, о котором я хоть что�нибудь
знал, называлось Голливуд. До�
гадываюсь, что это название зна�

комо и вам. Словом, я не приду�
мал ничего лучше, чем прика�
тить прямиком в Голливуд1. Я
тогда понятия не имел, где буду
ночевать, ибо никого там не
знал, у меня не было работы, но,
что печальнее всего, к концу сво�
его трансконтинентального пу�
тешествия я остался без цента
в кармане! Въехал я, значит, на
своей колымаге в этот самый
Голливуд, посмотрел направо�
налево и сказал себе: “В какое
ублюдочное захолустье тебя за�
несло!”. Те из вас, кому дово�
дилось бывать в Голливуде, зна�
ют, о чем я говорю. Голливуд —
отнюдь не то потрясающее ме�
стечко, о котором вам изо дня
в день твердят по телевизору.
По большей части это самые
настоящие трущобы. “Парень,
ни за что на свете ты здесь жить
не будешь!” — сказал я себе. Но
тут меня осенило, я вспомнил о
еще одно месте, которое, по

моим понятиям, должно было
находиться тоже где�то в Кали�
форнии. Диснейленд, черт
возьми. Я остановил на улице
какого�то бомжа и поинтересо�
вался, где в этих краях обитает
старина Микки Маус. Бомж мах�
нул рукой куда�то на юг и про�
бурчал что�то про 45 минут и
Орандж Каунти2.

Лишь добравшись до этого
Орандж Каунти, я смог спо�
койно вздохнуть: это боль�
ше походило на то, о чем я
мечтал!

1Голливуд — один из северных пригородов Лос�Анджелеса, в 15 минутах езды от центра. Большой Лос�Анджелес — это растянувшийся
вдоль и вширь на десятки миль мегаполис, в который входит несколько десятков административно независимых городов (в нашем понима�
нии — районов) без каких�либо видимых границ между ними. (Здесь и далее прим. перев.)
2 Орандж Каунти — один из юго�восточных пригородов Лос�Анджелеса. Рядом находится городок Анахайм, в котором и располагается
всемирно известный парк аттракционов Диснейленд. Расстояния в Америке принято измерять в минутах езды на машине: в среднем 1
минута = 1 миле. Далее упоминается Хантингтон Бич, еще один пригород Лос�Анджелеса прямо на берегу океана.

Earthworm Jim.
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Ñ ×ÅÃÎ ÍÀ×ÀÒÜ,
ÈËÈ ÊÀÊ ß ÏÐÈØÅË Â
ÈÃÐÎÂÓÞ ÈÍÄÓÑÒÐÈÞ
Первым делом я просмотрел
все объявления о приеме на
работу в газете, которую  по�
добрал прямо на улице. На
следующий день меня взяли в
музыкальный магазин продав�
цом клавишных инструмен�
тов. (Ночевал я в те дни или
прямо в машине, или на бере�
гу океана в Хантингтон Бич.)
Какая�никакая, но это была
работа. День спустя я пришел
в магазин и, хотите верьте —
хотите нет, мой первый поку�
патель оказался... продюсером
недавно созданной програм�
мистской компании под на�
званием Virgin Mastertronic.

Надо заметить, что музыку я
обожал с детства. На фортепь�
яно начал играть, кажется, в
три года. А второе мое самое
сильное увлечение — они, ви�

деоигры. Но мне и в голову не
могло прийти, что эти две
страсти можно как�то совмес�
тить. И вот оно — счастье! Уже
на следующий день я стал тес�
тером в Virgin. (Напомню вам:
тестерам, этим счастливцам,
платят деньги за то, что они иг�
рают в игры и отыскивают в
них всякие ошибки.) В Virgin
работало в то время всего 15

человек, и штатный музыкант
им тогда не требовался. Но
вскоре поступил заказ напи�
сать музыку для какой�то игры
(а именно Prince of Persia для
GameBoy), и мой час пробил!
Днями и ночами я просиживал
вместе с программистами, пы�
таясь вникнуть в суть того, чем
они занимались. Тщетно. Но я
не сдавался.

Честно сказать, я и сейчас
почти ничего не смыслю в
программировании и компью�
терах. Моя единственная спе�
циальность — музыка. В чем�
то это даже мое преимущество:
сами подумайте, каково коря�
читься над программировани�
ем блюза или рок�н�ролла,
если это надо просто чувство�
вать! Как бы там ни было, но
музыку для Prince of Persia я
писал по выходным и после
работы, не получая за это ни
цента. Вице�президент компа�
нии был настолько потрясен
результатом, что немедленно
зачислил меня в штат главным
специалистом по музыкально�
му оформлению игр!

ÇÀ×ÅÌ ÈÃÐÅ ÌÓÇÛÊÀ
Надеюсь, вы догадываетесь,
что музыка в игре занимает
далеко не последнее место. По
моему принципиальному
убеждению, музыка — это 25%
всех впечатлений от игры.
Наш взгляд на любую игру
складывается в основном из
четырех компонентов. Пер�
вый и самый очевидный — это
графика, или арт, куда входят
вся рисованная графика, визу�
альные эффекты, анимация и
прочие красивости. Вторая со�
ставляющая — программиро�
вание, без которого в игре ни�
чего бы не двигалось, не было
бы никакого действия, и нам
даже не пришлось бы говорить
об интерфейсе. Третий эле�
мент — это дизайн игры, сюда
относится разработка уровней,
размещение “забавных эле�
ментов”, доставляющих игро�
ку удовольствие, и вообще ра�
бота над всеми составляющи�
ми игры, которые должны

производить на нас с вами впе�
чатление. Ну и, наконец, звук,
создающий определенную ат�
мосферу, настроение, может
подчеркнуть какое�то дей�
ствие... Короче говоря, я не
представляю, как можно без
звука придать эмоциональную
окраску какой�либо сцене или
уровню!

К примеру, представьте себе
сцену, в которой главный ге�
рой подбегает к огромной от�
весной скале и начинает мед�
ленно наклоняться вперед,
чтобы заглянуть в неведомую
бездну. Его взору открывают�
ся бесконечные горизонты
пространства. От того, какая
музыка будет звучать в данном
эпизоде, будет целиком зави�
сеть реакция игрока на создан�
ную ситуацию. Если музыка
тревожная или пугающая, то
можно создать впечатление
погони, загнанности, тупика.
Если музыка, напротив, кра�
сивая, эпическая, то она все�
лит в игрока чувства гармонии,
красоты и достигнутого совер�
шенства. Ну а если в данном
эпизоде из колонок забренчит
нечто в стиле кантри, то у нор�
мального человека возникнет
только одно желание — немед�
ленно остановить игру, вык�
лючить компьютер и выйти в
соседнюю комнату, чтобы ти�
хонечко там застрелиться.

ÊÀÊ ÍÀÏÈÑÀÒÜ
ÓÄÀ×ÍÛÉ ÑÀÓÍÄÒÐÅÊ
Ê ÈÃÐÅ
Тут нельзя дать общих рецеп�
тов. Проще рассказать, как
мне самому это удавалось сде�
лать. Для меня всегда было
важно и одновременно инте�
ресно отойти от общепризнан�
ных канонов, сделать все
ИНАЧЕ. Все саундтреки к иг�
рам, за которые я получил на�
грады, отличает одно качество:
такого типа музыку в играх вы
услышали ВПЕРВЫЕ. Так,
когда записывали музыку к
Global Gladiators, я, чтобы со�
чинить песню, использовал
сэмплы музыкальных тем, ис�
полнявшихся на различных

инструментах (барабаны, ги�
тарные рифы, тутти оркестра,
живой голос и т.д.). До меня
такого для Sega Genesis не де�
лал никто. Сэмплы в то время
в основном использовались
для записи диалогов. Или еще
пример. Только в Terminator
(Sega�CD) вы впервые смогли
услышать в игре живой звук
акустической гитары и насто�
ящую рок�музыку. Далее. В
Skeleton Warriors в первый раз
прозвучала музыка, исполнен�
ная большим симфоническим
оркестром (95 инструментов!).
Treasures of the Deep вообще
наполнена звуками акустичес�
ких гитар и других живых ин�
струментов. Когда писали са�
ундтрек к Wild 9, я взял бит и
ритмы в стиле техно и industrial,
а потом соединил все это с сим�
фоническим оркестром и гита�
рами. Бит очень важен для со�
здания темпа в игре, а оркестр
и гитары просто идеально пе�
редают мощь и мелодию. Пи�
сать такое сродни созданию
нового стиля в музыке!

Уникальность — вот, пожа�
луй, единственный секрет со�
чинения достойной музыки к
игре (только ли!..). Просто
надо попытаться сделать то,
чего до вас еще никто никогда
не делал. Я получаю от всего
этого бешеное удовольствие!

ÊÎÃÄÀ ÊÎÌÏÎÇÈÒÎÐÓ
ÍÓÆÍÎ ÈÃÐÀÒÜ Â ÈÃÐÛ
Чэнс Томас3 как�то заметил,
что композитору было бы по�
лезно сесть вместе с дизайне�

Wild 9.

3
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ром игры в самом начале раз�
работки и потихонечку начи�
нать сочинять музыку. У меня
обычно получается наоборот.
Игра попадает в мои руки, ког�
да разработка вступает в завер�
шающую стадию. Вам не при�
ходилось играть в игры совсем
без звука? А я это делаю вся�
кий раз! Так и играю, пока не
придет вдохновение. В такую
секунду я взлетаю вверх по ле�
стнице в свою студию и судо�
рожно пытаюсь определить,
каким же клавишам соответ�
ствуют те ноты и звуки, что
звучали в моей голове не�
сколько мгновений назад.
Иногда мне приносят неза�
конченную игру или уровень,
и тогда приходится изучать
сценарий. Когда есть опыт,
можно работать и так...

Â ÊÀÊÎÌ ÑÒÈËÅ
ËÓ×ØÅ ÐÀÁÎÒÀÒÜ
Я пишу музыку к играм, кото�
рые создаются различными
командами разработчиков.
Понятно, у них разные изда�
тели, но они�то и заказывают
музыку. Часто бывают весьма
специфические запросы в от�
ношении стиля предполагае�

3 Чэнс Томас (Chance Thomas) — один из наиболее уважаемых композиторов, работающих для игровой индустрии. Автор замечательной музы�
ки к Quest For Glory V: Dragon Fire, изданной отдельным альбомом, а также к SWAT 2, The Realm и другим играм компании Sierra. Именно он
начал  в 1998 году активную кампанию за выдвижение музыки к играм на премию Национальной академии звукозаписи “Грэмми” в номина�
ции “За музыку в играх”. Томми Талларико был включен в список 12 членов рабочей группы по выдвижению номинантов на эту премию.
4 Музыку перечисленных групп мы слышим сейчас довольно часто, а вот легендарный кантри�гитарист и певец Уэйлон Дженнингс (Waylon
Jennings), к сожалению, редкий гость в российском теле� и радиоэфире. Его официальный сайт в Интернете: www.waylon.com.
5 См., а точнее, слушай, этот бонус�трек на нашем диске. Такие мелодии, особенно когда они встречаются в компьютерной игре, не забываются!

мой музыки. Скажем, прихо�
дят как�то раз разработчики и
говорят: “Надо, чтобы в тво�
ей музыке сочетались: ритм�
секция из Prodigy, звучание
The Chemical Brothers и такой
же драйв, как у Nine Inch
Nails. Сможешь? Да, и еще не
забудь вставить туда такой же
звук, как у гитары Уэйлона
Дженнингса4. Договори�
лись?” И мы, конечно, дого�
вариваемся. Ведь интересно
же услышать, что получится.

В Cool Spot 3, например,
надо было сочинить музыку в
разных стилях для каждого
отдельного мира, а там были
мир пиратов, ужасов, фанта�
стического будущего, при�
ключений и т.д. Конечно, эти
локейшены сначала надо
было увидеть.

Мне пришлось пройти всю
игру целиком без звука, когда
я писал музыку к Earthworm
Jim. Там есть, например, пер�
вый секретный уровень, когда
Джим и Ворона гоняются друг
за другом на ракетах. Каждый
раз, когда я попадал на этот
этап, мне казалось, что они
скачут на лошадях, и у меня в
ушах звучало банджо. Так я
написал музыку в стиле кант�
ри для этого уровня5. Я смот�
рел, как Джим двигается и
прыгает на других уровнях,
и всякий раз находил новые
ритмы, отталкиваясь только
лишь от его уморительных
движений. Кроме того, боль�
шое значение имеет то, как
выглядит фон, задник. Так, в
темных местах больше подхо�
дит медленная атмосферная
музыка. Ну и т.п...

ÊÀÊÈÅ ÈÍÑÒÐÓÌÅÍÒÛ
ËÓ×ØÅ ÈÑÏÎËÜÇÎÂÀÒÜ
Для, так сказать, повседневно�
го сочинительства подойдет
абсолютно любой сэмплер

(Roland, Akai и подобные), по�
тому что он является самым
необходимым инструментом в
работе композитора�одиноч�
ки. С его помощью вы сможе�
те создать хорошую библиоте�
ку разнообразных синтезиро�
ванных и живых звуков. А если
подключите к сэмплеру CD�
ROM, то сможете стать обла�
дателем неисчерпаемой биб�
лиотеки звуков! Только пред�
ставьте себе: это сотни тысяч
новых и абсолютно уникаль�
ных звуков! Но этим богат�
ством надо распорядиться с
умом. У каждого звукоинжене�
ра и специалиста по звуковым
эффектам должен быть доста�
точно быстрый “Макинтош” с
установленными на нем таки�
ми качественными програм�
мами редактирования звуков,
как Sound Edit Pro, Alchemy,
Digital Performer и др. Если вы
привыкли работать только на
PC, то следует использовать
Sound Forge.

ÒÀÊ Ñ ×ÅÃÎ ÆÅ
ÂÑÅ-ÒÀÊÈ ÍÀ×ÀÒÜ...
Начните с записи демонстра�
ционной кассеты с тремя или
четырьмя самыми лучшими
вашими двух� или трехминут�

ными композициями. Разош�
лите кассеты всем издателям
и разработчикам, о которых
знаете или слышали. Вы лег�
ко найдете их адреса в Интер�
нете. Однако самый эффек�
тивный путь — поехать или на
конференцию разработчиков
игр, или на E3. Именно на
этих ежегодных всемирных
мероприятиях у вас появится
возможность лично познако�
миться с дизайнерами игр,
продюсерами, президентами
компаний и прочими шишка�
ми. Мой опыт подсказывает:
всегда лучше переговорить с
кем�то с глазу на глаз, чем за�
валивать людей демонстраци�
онными кассетами.

Перевод и примечания
Михаила НОВИКОВА.

От редакции: Этот материал
представляет собой журналь�
ный (читай: сильно сокра�
щенный) вариант одной из
глав книги “Компьютерные
игры: как это делается. Секре�
ты ведущих мировых разра�
ботчиков”, которая в ближай�
шее время выйдет в серии
“Библиотека журнала
Game.EXE”.

 MDK.

Messiah.
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LIONHEAD
STUDIOS:
çàïèñêè íà äèñïëååçàïèñêè íà äèñïëååçàïèñêè íà äèñïëåå

Продолжение. Начало см. в ## 8�11’99, 2’00

Ñòèâ ÄÆÅÊÑÎÍ, î÷àðîâàííûé î÷åâèäåö

Ñêàçêà î Äæîâàííè,
èëè Ýòî ñòðàøíîå ñëîâî “ïåðñîíàë”

просите любого иг�
родела о его главной
головной боли.

Скорее всего, он ответит од�
ним словом: “персонал”.
Процесс создания дружной,
ладно работающей команды
— это сложное сочетание лич�
ных качеств участников, ду�
шевного взаимопонимания и
удачи. Многие программисты
и художники Lionhead при�
шли к нам, взяв направление
в агентстве по трудоустрой�
ству, увидев объявление в га�
зете или по совету друзей.
Каждый из претендентов на
то или иное место в команде
прошел собеседование. Знали
бы вы, сколько времени отня�
ли у нас подобные разговоры!
Нам были необходимы люди,
подходящие не только компа�
нии, но и атмосфере Lionhead.
Теперь же, после долгих поис�
ков команду Black & White
можно считать укомплекто�
ванной на все сто.

Но сколько же ошибок мы
сделали на этом пути! Однаж�
ды, приехав в офис, я обнару�
жил там четырех юных про�
граммистов. Ребята без умол�
ку тараторили на... голландс�

ком. Плюс никто не знал о них
ровным счетом ни�че�го. Слу�
чайно выяснилось, что Питер
познакомился с ними на од�
ном хакерском сборище в Ам�
стердаме и, как бы между про�
чим, пригласил ребят посетить
Lionhead, чтобы при случае
поработать над спецэффекта�
ми заклинаний в Black &
White. И они приехали!.. Что�
бы через два дня уехать, так ни�
чего толком и не сделав.

Да, был еще один програм�
мист, парень, ходивший ис�
ключительно в кожаных брю�
ках, ежедневно преодолевав�
ший 100 миль, чтобы оказать�
ся в Lionhead. Эти 100 миль,
как мне кажется, и стали при�
чиной некоторого сдвига в его
голове. Ну а cвихнувшись
окончательно, однажды утром
в электричке он двинул в мор�
ду ни в чем не повинному пас�
сажиру и прибыл в офис в со�
стоянии глубочайшей депрес�
сии. На следующий день он
покинул нас навсегда...

Но самой памятной истори�
ей, связанной с наймом на ра�
боту в Lionhead, пожалуй, до
сих пор остается “сказка о
бедняге Джованни из Ита�
лии”. Все началось с обычно�
го телефонного звонка...

“О Боже! — вскричал Питер,
в сердцах бросив трубку. —
Джованни приехал! Он уже
здесь.” На вопрос, кто, черт
побери, такой, этот Джован�

ни, Питер показал нам элект�
ронное письмо, пришедшее
пару недель назад из Италии.

“Привет! — начиналось
письмо. — Опыт программи�
рования: пять лет ассемблера,
четыре года С, Win95/DirectX,
realtime 3D, оптимизации для
Pentium и MMX, glide, низко�
уровневое железо. Страсть к
оптимизации всяких функ�
ций и разработке новых алго�
ритмов. Жду вашего ответа.
Спасибо, Джованни. P.S. Если
вы считаете, что я вам подхо�
жу, то могу начать работу со
среды 24�го.”

Марк и Джонти сразу же ус�
тавились на Питера проку�
рорским взглядом. Питер
клялся, что он НЕ приглашал
Джованни на собеседование.
“Я даже не ответил на его
“мыло”, — оправдывался Пи�
тер. Как бы там ни было, но
сегодня было 24�е... Джован�
ни только что прибыл из Ита�
лии и звонил в офис, чтобы
выяснить, как добраться до
нас от железнодорожной
станции Гилдфорд. Вскоре к
зданию подкатило такси, и из
него выскочил таинственный
Джованни. После вежливых
приветствий Питер показал
ему офис и познакомил со
всеми. Друг за другом вся
комнада удостоилась чести
быть втянутой в “собеседова�
ние” с Джованни. Незаметно
наступило пять часов...

Всю вторую половину ра�
бочего дня я провел вне офи�
са. А вернувшись, обнаружил
столпотворение вокруг стола
Питера. Обсуждались воз�
можные варианты действий
по отношению к нашему
итальянскому гостю, с на�
деждой ожидавшему реше�
ния своей судьбы в комнате
для собеседований.

На беду оказалось, что наи�
вный Джованни рассчиты�
вал на моментальный прием
на работу в Lionhead. Поэто�
му он даже и не мыслил воз�
вращаться в Италию, купил
билет на самолет только в
один конец, не имея за ду�
шой ни копейки наличных,
чтобы добраться домой!

Сердобольный Питер пред�
ложил ребятам поискать сре�
ди себя добровольца, который
взял бы шефство над Джован�
ни сегодня вечером. Понятное
дело, желающих не оказалось.
Тогда Питер организовал лоте�
рею. Оран, самый юный из нас
и всегда выполняющий самую
трудную работу по офису, под�
готовил 15 листков бумаги —
по одному на каждого члена
команды, написав на един�
ственном листке имя бедного
итальянца. Тот, кому достанет�
ся “счастливый” билетик, дол�
жен провести вечер, развлекая
Джованни. Под суровым
взглядом Питера народ потя�
нулся испытывать судьбу. Ка�

C
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ково же было наше удивление,
когда ни на одной из вытащен�
ных бумажек имени гостя не
обнаружилось! Тут Оран сму�
щенно заикнулся о лежащем в
шляпе 16�м листке, на кото�
ром написано имя “Джован�
ни”. Оказывается, он сделал 16
“лотерейных билетов”!

— Это судьба! — воскликнул
Марк Уэбли. — Он бил ноги
через всю Европу, хотя его
никто не ждал и не приглашал.
Кто бы на такое решился? По�
том эта лотерея, разве это слу�
чайно, что билет с его именем
остался последним? Джован�
ни самой судьбой предначер�
тано быть с нами. Мы ДОЛЖ�
НЫ взять его в команду!

— Что?! — возмутился я. —
Неужели ты серьезно?! Мы
должны брать на работу слу�
чайных людей только из�за
того, что кому�то из нас на них

указали звезды в небе?! Нет уж.
Давайте просто соберем ему
деньги на обратную дорогу.

Короче говоря, Питер и
Марк решили сказать Джо�
ванни всю правду. Бедняга
был в шоке. От удивления,
что его не берут, у него даже
отвисла челюсть. От предло�

œËÚÂ: ƒ‡‚‡ÈÚÂ ÛÒÚÓËÏ ÎÓÚÂÂ˛, „Î‡‚Ì˚È ÔËÁ ó ƒÊÓ‚‡ÌÌË.

¡Â‰Ì˚È-·Â‰Ì˚È ƒÊÓ‚‡ÌÌË:
ÍÓÏÛ ·Û·ÎËÍ, ‡ ÍÓÏÛ ‰˚Í‡
ÓÚ ·Û·ÎËÍ‡...

женных на дорогу денег он
отказался (к счастью, выяс�
нилось, что у него завалялись
какие�то деньги в кармане).
Парень вышел на улицу, сел
на бордюр и обхватил голову
руками. Народ высыпал сле�
дом, пытаясь ободрить Джо�
ванни, кто�то предложил

ему... еду... кто�то совал... шо�
коладные конфеты. Джован�
ни был безутешен. После�
дняя сцена, которую мы
дружно наблюдали: несчаст�
ный Джованни, бредущий на
фоне заходящего солнца в
сторону железнодорожной
станции Гилдфорда...

дно из самых труд�
ных решений, ко�
торое должен при�

нять каждый разработчик, —
выбор платформы для своего
следующего проекта. Это тя�
желое бремя обязательств по
техническим параметрам и
бюджету игры, которое нуж�
но возложить на себя за пол�
тора�два года до завершения
разработки. Правильный вы�
бор платформы жизненно ва�
жен как для успеха проекта,
так и для выживания девело�
пера в течение этого срока.

Сейчас на первом месте пе�
ред Lionhead стоит очевидная
задача: закончить Black &
White. Но всякий раз, когда
мы с Питером Молиньё, Мар�
ком Уэбли и Тимом Рансом
собираемся вместе, чтобы об�
судить будущее, серьезнее
всего говорим именно о плат�
формах.

Никто не знает, каким будет
рынок через два года. И это
сущая правда. Слава богу, что
хоть никто не сомневается в
том, что персональный ком�
пьютер все еще будет с нами.
Но для какой минимальной
конфигурации нужно будет

Íåëåãêèé âûáîð,
èëè Òóìàííîå áóäóùåå PC-èãð
разрабатывать игру? Возмож�
но, минимум Р700? А с какой
картой — графической и зву�
ковой?

И вот еще в чем дело... сегод�
ня мы вынуждены задумы�
ваться также и о приставках.
Да, вы не ослышались. Буду�
щее видеоигр сделает разра�
ботку новых игр ТОЛЬКО
ДЛЯ РС более сложной. И та�
ким компаниям, как

Lionhead, разрабатывающим
новые оригинальные PC�тех�
нологии, придется ой как не�
легко. Именно сейчас, когда
консоли следующего поколе�
ния только появляются на
рынке, принять решение ста�
новится ДЕЙСТВИТЕЛЬНО
тяжело. Так, когда я пишу эти
строки, пришло сообщение о
том, что в Японии запущена
на рынок, но еще не появи�

лась на Западе консоль
Dreamcast (от Sega). Число
владельцев PlayStation в мире
феноменально. Недавно была
анонсирована PSX 2, но кто
может точно предсказать,
сколько владельцев именно
этой приставки будет в 2001
году, к моменту выхода вашей
следующей игры? А ведь
нельзя сбрасывать со счетов и
Nintendo. Будет ли N64 все
еще кому�то интересна через
два года? Или к тому времени
появится некая новая при�
ставка (N2000?)? Кроме того,
существует загадочный “Про�
ект Х”. Есть ли шансы, что
новый конкурент сможет ут�
вердиться на рынке?

Lionhead сталкивается с чем�
то вроде дилеммы, когда при�
ходится решать вопрос, для ка�
кой платформы будут разраба�
тываться грядущие игры. При�
чем речь идет не только о
Lionhead, но и о командах�
спутниках, их первых проектах.

Для таких компаний, как
Lionhead, чья родословная

ÀÂÚËÏ ‚ ¿ÏÂËÍÛ. ƒ‡ÊÂ Ì‡ ‚˚ÒÓÚÂ 10000 ÏÂÚÓ‚ Ï˚ ·ÂÁ ÛÒÚ‡ÎË
Ó·ÒÛÊ‰‡ÂÏ ÔÎ‡ÚÙÓÏ˚.
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корнями вросла именно в
компьютерные игры, значе�
ние приставок не вполне оче�
видно и нуждается в поясне�
ниях, тем более что в ближай�
шее время должно появиться
новое поколение консолей.
Давайте немного отвлечемся
от нашей основной темы и
посмотрим, что стоит за фра�
зами об “увеличенном числе
обрабатываемых полигонов”
в рекламных пресс�релизах,
повествующих об этих самых
новых игровых приставках.

Персонажи в трехмерных
играх создаются на каркас�
ной основе, включающей
бесконечное множество по�
лигонов, связанных в единое
целое в виртуальном трех�
мерном пространстве. Каж�
дый раз, когда на монитор
выводится очередной фраг�
мент анимации, процессор
должен пересчитать новое
расположение каждого от�
дельного полигона и напол�
нить его текстурой для полу�
чения финальной картинки.
Этот процесс повторяется 30�
50 раз в секунду для создания
иллюзии движения.

Очевидно, чем больше по�
лигонов используется для со�
здания персонажа, тем реали�
стичнее он выглядит на экра�
не монитора. PlayStation 1 мо�
жет обрабатывать менее мил�
лиона полигонов в секунду, а
в первых пресс�релизах о
PlayStation 2 хвастливо заяв�

лялось о возможности обраба�
тывать 66 миллионов полиго�
нов в секунду. Ужасающая
перспектива. Для использова�
ния подобных расширенных
графических возможностей в
полной мере простого пути
нет. Художникам придется
затратить значительно боль�
ше времени на создание каж�
дого отдельного персонажа и
каждого трехмерного объекта,
появляющегося в игре. Сле�
довательно, игры для приста�
вок и компьютеров нового
поколения будут выглядеть
ошеломляюще. Представьте
себе игру Toy Story в реальном
времени. Станет возможным
такое, о чем в прошлом мы не
могли даже мечтать. И этот
новый уровень графики ста�
нет нормой для всех видеоигр.

С другой стороны, на разра�
ботку новых игр потребуется
безумная куча денег. А так как
под давлением рыночных об�
стоятельств розничная цена
игр скорее снизится, чем под�
нимется, то, с учетом увели�
чения себестоимости работ по
проекту, придется как�то ис�
хитряться, чтобы продавать
гораздо большее число коро�
бок — чтобы хотя бы “выйти
в ноль”. И помните: издатель
начнет выплачивать ваш го�
норар только после того, как
доход от продаж превысит
сумму себестоимости игры.

Каких�то несколько лет на�

зад порог убыточности можно
было преодолеть, продав око�
ло 100000 копий, при доста�
точно скромных затратах на
разработку игры. Но новые
технологические возможнос�
ти поднимают ставки. Стре�
мительно приближается вре�
мя, когда будет необходимо
продать миллион копий, что�
бы только окупить затраты на
разработку!

Следовательно, развитие
консолей становится критич�
ным для самоокупаемости
игры! Подсчитано, что в мире
имеется 200 с лишним милли�
онов домашних компьютеров.
Но эта цифра лишь звучит
впечатляюще. Ибо большин�
ство владельцев — семьи и
случайные пользователи —
используют свои PC в каче�
стве пишущей машинки и ни�
когда не покупают игры по их
полной стоимости. В действи�
тельности лишь очень немно�
гие PC�игры могут похвас�
таться продажами в миллион
копий. С другой стороны,
приставки покупаются только
с одной целью: для игры. Если
в мире продано всего 50 мил�
лионов PlayStation, то вполне
вероятно продать от 2 до 5
миллионов копий таких изве�
стных игр, как Final Fantasy
или Tomb Raider. На подобных
играх можно заработать боль�
шие деньги даже с бюджетом
разработки на уровне валово�

’Û‰ÓÊÌËÍ  ËÒÚË‡Ì ¡ÂÈ‚ÂË ó Ó‰ËÌ Ì‡ Ó‰ËÌ Ò ˜ÂÎÓ‚ÂÍÓÔÓ‰Ó·Ì˚Ï
ÒÛ˘ÂÒÚ‚ÓÏ.

го национального продукта
Люксембурга. Однако ис�
пользование такого же по
объему бюджета в проекте,
ориентированном исключи�
тельно на РС (пусть даже с
аналогичной долей успеха),
может привести совсем к
иным последствиям: критики
будут воспевать игру, но ре�
альный уровень продаж заста�
вит отвечавших за проект фи�
нансовых директоров выбро�
ситься из окон своих офисов,
подобно леммингам.

Вот и скажите мне, если бы
вы оказались на месте
Lionhead, какими были бы
ваши производственные пла�
ны на следующие три года?
Вы бы:

а) попытались угадать, ка�
кой конфигурации будет пер�
сональный компьютер у
“среднего” пользователя че�
рез 2�3 года?

б) запланировали огромный
по бюджету, но не менее рис�
кованный проект для
PlayStation 2?

в) перешли на платформу
Dreamcast в расчете на ее воз�
можности интеграции с РС (в
Dreamcast используется опера�
ционная система Windows CE)?

г) подождали до выяснения
планов Nintendo?

А может и вовсе:
д) положились на “авось” и

вбухали все деньги в успех но�
вой системы?

Нелегко, правда?
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большинства назва�
ние Lionhead Studios
ассоциируется толь�

ко с одной игрой — Black &
White. Но лишь немногие зна�
ют, что мы трудимся над ТРЕ�
МЯ проектами. Две менее из�
вестные игры, до сих пор на�
ходящиеся на ранней стадии
разработки, создаются наши�
ми командами�спутниками:
Big Blue Box и Intrepid.

Спутниковая схема зароди�
лась в сентябре 1997 года. К
тому времени Lionhead суще�
ствовала всего несколько ме�
сяцев. Вся команда в количе�
стве восьми человек работала
в доме Питера Молиньё. На�
делавшая много шуму история
“Молиньё уходит из Bullfrog”
заставила зашевелиться едва
ли не всех разработчиков Со�
единенного Королевства, и в
результате нам начали звонить
все кому не лень. Большин�
ство просилось на работу. Не�
мало было звонков и от тех,
кто предлагал купить аппара�
ты для ксерокопирования...

Однажды два дизайнера при�
ехали в дом Питера и разложи�
ли перед ним прямо на обеден�
ном столе детальный план
игры и действительно впечат�
ляющую подборку своих худо�
жественных творений. Они
интересовались, не могли бы
мы помочь им в создании
игры. О да, они прекрасно по�
нимали, что Lionhead не ищет
дизайнеров со стороны и что
мы не были настроены на
спонсирование чужих игровых
проектов. Но они так или ина�
че хотели показать свой проект
Lionhead. По их мнению, ЛЮ�
БАЯ связь с нами могла бы
помочь успеху их игры.

Íå òîëüêî Çåìëå íóæåí ñïóòíèê...
èëè Íàñ õîòåëè äàæå èç Ðîññèè

Ребята произвели на нас
очень приятное впечатление,
но, к сожалению, мы не име�
ли возможности работать с
ними.  К тому же они не были
программистами, да и их ри�
сунками мы любовались толь�
ко на бумаге, а не на экране
монитора. Чтобы запустить в
производство игру, недоста�
точно иметь оригинальный
дизайн, необходима талантли�
вая команда разработчиков.
Игровой дизайн без команды,
что автомобиль без двигателя.

Однако их замечания относи�
тельно преимуществ связи с
Lionhead задели меня и Марка
Уэбли за живое. Другие разра�
ботчики и даже целые группы
начали обращаться к нам с по�
добными же предложениями.
Среди них было несколько та�
лантливых команд с прекрасны�
ми идеями. Они также высоко
оценили преимущества связи с
нами. Неужели мы никак не мог�
ли помочь им с публикацией их
игр?.. Мы с Марком обсудили
возможную роль Lionhead. Не�
которое время спустя “спутни�
ковая схема” стала реальностью.

Мы могли бы принять этих
ребят на работу в Lionhead, но
сразу отвергли эту идею. Ос�
новным принципом нашей
компании всегда было огра�
ничение ядра команды в пре�
делах 20�25 человек. Имея по
два или три проекта в разра�
ботке одновременно, мы
были бы вынуждены удвоить
количество работающих. Без
сомнения, при этом исчез бы
уникальный “командный
дух”, витающий сейчас в
Lionhead. Поэтому мы приня�
ли следующее решение: спут�
никовая схема должна позво�
лить внешним группам оста�
ваться владельцами собствен�
ных компаний, а Lionhead по�
лучала бы скромную долю в их
управлении.

Компании�спутники могли
бы рассчитывать на Lionhead в
получении услуг, расходы на
которые были бы для них самих
неподъемными. Например,
при создании специальных
звуков в игре или при работе со
средствами тестирования. Кро�
ме того, мы могли бы взять на
себя всю бумажную волокиту,
от которой любой творческий
человек стремится поскорее
избавиться, а именно: бухгал�
терия, администрирование, ра�
бота с различными юридичес�
кими, финансовыми и другими
документами. Команды�спут�
ники смогли бы использовать
наши технологии: библиотеки,
инструменты, 3D�engine и тому
подобное. Мы могли бы бес�
платно предложить им по�
мощь, совет и наш ценный
опыт. Ну а главное, их игры
могли бы выходить под логоти�
пом Lionhead (с указанием их
группы как команды�разработ�
чика). Это сыграло бы положи�
тельную роль в переговорах с
издателями. Наконец, им бы
тоже достались лавры того ус�
пеха, который имеет у прессы
Lionhead и лично Питер.

Отклик на подобную схему
превзошел все наши ожида�
ния. Стоило нам только пус�
тить слух, как 40 с лишним
коллективов из Великобрита�
нии и других стран, даже таких
далеких, как США, Франция,
Италия, Германия и Россия,
попросили рассмотреть их
кандидатуры в качестве ко�

манды�спутника. В конце кон�
цов мы выбрали две команды,
Big Blue Box и Intrepid, чтобы
запустить схему в действие. Я
расскажу о них, их играх и
взглядах на спутниковую схе�
му работы подробнее в бли�
жайшем дневнике. Обе фирмы
представили совершенно ве�
ликолепный игровой дизайн и
располагают крепко сколочен�
ными командами бесконечно
талантливых программистов и
художников, имеющих опыт в
создании игр. Сейчас мы ве�
дем переговоры с издателями
о публикации этих проектов.

Недавно еженедельник CTW
опубликовал статью с таким
предупреждением: “Из�за воз�
росших бюджетов создание ка�
чественных игр стало недосяга�
емой мечтой для маленьких
команд�разработчиков, кото�
рые когда�то были основой иг�
ровой индустрии. Одни из них
разорились, другие находятся
под угрозой разорения”. В той
же статье говорится: “Но есть
и обходные пути... Посмотри�
те, что делает Lionhead со сво�
ей спутниковой схемой. Это
профессиональный, хорошо
поставленный бизнес, который
старается поощрять новые
творческие таланты”.

Мы гордились собой, читая
эти строки.

(Продолжение следует.)

The .LHX Files
©1999 Steve Jackson

Перевод с английского
Михаила НОВИКОВА

и Марии ГОРБАТОВОЙ.

¡ÓÎÂÂ ÔÓ‰Ó·ÌÛ˛ ËÌÙÓÏ‡ˆË˛ Ó ÒÔÛÚÌËÍÓ‚ÓÈ ÒıÂÏÂ Lionhead ÏÓÊÌÓ Ì‡ÈÚË ÔÓ ‡‰ÂÒÛ: www.lionhead.co.uk.
œÓÊ‡ÎÛÈÒÚ‡, ËÏÂÈÚÂ ‚ ‚Ë‰Û, ˜ÚÓ Lionhead ÌÂ ·Û‰ÂÚ ‡ÒÒÏ‡ÚË‚‡Ú¸ Á‡ˇ‚ÎÂÌËˇ Ó ÔËÂÏÂ ÌÓ‚˚ı ÍÓÏ‡Ì‰-ÒÔÛÚÌËÍÓ‚ ÔÓ Í‡ÈÌÂÈ
ÏÂÂ ‰Ó ÒÂÂ‰ËÌ˚ 2000 „Ó‰‡.
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Заметки куЗаметки куЗаметки кудесникадесникадесникадесникадесника
шотгана ошотгана ошотгана о
девелоперском деледевелоперском деледевелоперском деле
×àñòü 2: Äâèæêè ïðîãðåññà

Èç çàïèñíûõ êíèæåê 1989-2000 ãã. Ãîñïîäèíà ÏýÆý

Äà, ñïðàéòû — âåëèêàÿ âåùü. Íå ïîáîþñü ýòîãî ñëî-
âà, âå÷íàÿ è êëàññè÷åñêàÿ âåùü. Îíè ïðèøëè — è
îñòàëèñü íàâñåãäà, êàê äåäóøêà Ëåíèí è åãî ëàì-
ïî÷êà. Âïðî÷åì... Äàâàéòå áóäåì ÷åñòíûìè ñàìè ñ
ñîáîé. Ñïðàéòû óæå ôèíèøèðóþò â êà÷åñòâå îñíîâ-
íîãî èíñòðóìåíòà ðàçðàáîòêè, õîòÿ è íå óìèðàþò
äî êîíöà. Ïîæàëóé, åñëè âñïîìíèòü èãðû, ñêîëüêî-
íèáóäü çàìåòíûå, ïîñòðîåííûå íà ñïðàéòàõ è ïðè
ýòîì âûïóùåííûå çà ïîñëåäíèé ãîä, îáíàðóæèòñÿ,
÷òî îíè ëåãêî ïåðåñ÷èòûâàþòñÿ íà ïàëüöàõ, õîòÿ è
íå îäíîé ðóêè. Äà, åñòü áåñïëàòíûå øóòåðû ñ
www.ingava.com, åñòü íåìíîãî êîììåð÷åñêèõ êâå-
ñòîâ, ñòðàòåãèé, ÐÏÃ, ýêøåíîâ îò ðàçíûõ ðàçðàáîò-
÷èêîâ. Íî ñîâñåì íåìíîãî. Ñîáñòâåííî, â æàíðå
action â ïîñëåäíåå âðåìÿ ÷òî-òî äåëàþò ñïðàéòà-
ìè ïî÷òè èñêëþ÷èòåëüíî “íàøè”, à ñðåäè áîëåå-
ìåíåå ïîïóëÿðíûõ èãð ñî ñïðàéòàìè â ìèðîâîì
ìàñøòàáå — ïîæàëóé, òîëüêî êâåñòû, åñëè èõ ìåä-
ëåííîå è òðàãè÷íîå óìèðàíèå ìîæíî íàçâàòü ïî-
ïóëÿðíîñòüþ. Äàæå òðàäèöèîííî äâóìåðíûå ñòðà-
òåãèè ïîòèõîíüêó ïðèîáðåòàþò îáúåì.
Âîò îá ýòîì ñàìîì îáúåìå ñåé÷àñ ðå÷ü è ïîéäåò.
Ðåâîëþöèÿ, íà÷àâøàÿñÿ ãäå-òî ÷óòü ðàíüøå, ÷åì
â Wolfenstein 3D, äîëãî ðàñêà÷èâàëàñü, æäàëà,
ïîêà ñîçðååò æåëåçî, íî äàæå äî ïîÿâëåíèÿ óñêî-
ðèòåëåé îòíþäü íå áåäñòâîâàëà è ïîêîðÿëà äóøè
è êîøåëüêè. Íà÷íåì, óæ èçâèíèòå, â î÷åðåäíîé ðàç
îò Àäàìà, íî óáåðå÷üñÿ îò ñëîæíîñòåé â ýòîò ðàç
áóäåò óæå òðóäíåå.

Продолжение. Начало см. в #2’00

ÃÈÁÅËÜ ÔËÀÒËÀÍÄÈÈ
В свое (и мое, разумеется) вре�
мя, а именно в 1884 году, лон�
донский священник Эдвин Эб�
ботт выпустил замечательную
книгу под названием “Флатлан�
дия”. На ее обложке красовал�
ся псевдоним A.Square (то есть
“некий квадрат”), и повество�
вание велось как раз от лица не�
коего квадрата, рядового граж�
данина страны, где третье изме�
рение отсутствовало. История
достаточно грустная: сначала
бедняга не смог (правда, во сне)
убедить правителя Лайнландии
(страны, где измерение всего
одно), что плоскость может су�
ществовать, а потом, как на
грех, познакомился с шаром,
пришельцем из Спейсландии,
тот приподнял его над родной
плоскостью, и, вернувшись, не�
счастный начал проповедовать
учение о трехмерном простран�
стве, после чего, закономерно,
попал в психушку.

А есть и еще более грустная
история: оказывается, разум�
ной жизни в 2D�пространстве,
по крайней мере в нашем с

вами понимании, существо�
вать не может. Совсем. Просто
потому, что сложность мозга —
это количество связей между
его клетками, а в двумерном
случае она очень и очень силь�
но ограничена. По тем же при�
чинам там нет и не будет ком�
пьютеров и игр на них.

Но, впрочем, это все лиричес�
кие отступления, призванные

убедить вас, что от спрайтов от�
казываются не просто так, а
дабы соответствовать ожидани�
ям пользователей. Как ни ста�
райся, как ни дергайся, а жить во
Флатландии грустно, мыслить
не удается, в психушку сажают
при каждом удобном случае, так
что пора заняться родными
объемами.

Первые робкие попытки (соб�

ственно, вплоть до классика
“Вульфенштейна”, причем
включительно) были устроены
довольно просто: спрайты, а
точнее, уже текстуры, выводи�
лись всегда в виде аккуратных
трапеций, ближний край поши�
ре, дальний — поуже, а посколь�
ку углы между стенами всегда
были прямыми, вычисления,
что и откуда видно и куда ото�
бражается каждая точка, стано�
вились почти тривиальными:
для каждого столбца пикселей
на экране достаточно было про�
извести одно вычисление, чтобы
определить, с какой стеной пе�
ресечется луч зрения, проходя�
щий через этот столбец, после
чего спокойно рисовать, копи�
руя точки из текстуры. Приво�
дить формулы, даже не слишком
сложные, в журнале, пожалуй,
не стоит, да и пользы от них не
так уж много, любой, кто соби�
рается что�то программировать
в наши дни, обязан выводить
такие вещи за десять минут на
ближайшей салфетке из общих
соображений.

А вот о том, как именно уско�
рить отображение уровня (на�
помню, сегодня мы говорим об
уровнях, а не их содержимом),
надо посоветоваться детальнее.
Итак, в нашем игровом мире
стоит игрок, а точнее — камера,
представляющая его. Она имеет
шесть (а вовсе не три, как могло
бы показаться) координат: три —
обычные, они задают ее положе�
ние. А еще три задают ее ориен�
тацию. Грубо говоря, можно
представлять их себе как углы
поворота вокруг каждой из ко�
ординатных осей (но, разумеет�
ся, системы координат могут
быть разными, и я ни в коей мере
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не утверждаю, что такая — един�
ственная).

ÊÒÎ ÂÈÍÎÂÀÒ?
ÕÓÄÎÆÍÈÊ!

Не так уж сложно вывести от�
дельную стену на экран, хотя на�
ложить на нее текстуру — воп�
рос особый, и мы о нем еще по�
говорим. А вот когда стен и про�
чих полигонов становится мно�
го, возникают проблемы. Как
вывести стены таким образом,
чтобы те, которые сейчас чем�то
заслонены, как минимум не по�
явились на экране, а как макси�
мум — не отняли слишком мно�
го времени?

В принципе, примитивный
способ отобразить уровень на
экране прост до невозможности
— это так называемый “алго�
ритм художника”: по очереди
нарисовать каждую стену, начи�
ная с самых дальних и постепен�
но приближаясь к игроку. В этом
случае ближние стены автомати�
чески закроют невидимые части
дальних, и все будет хорошо, но,
увы, такой метод весьма неспе�
шен из�за так называемого
overdraw, то есть случаев, когда
программа рисует одну и ту же
точку на экране много раз. В ти�
пичном уровне вполне могут
быть сотни, а то и тысячи стен,
каждая состоит из многих тысяч
точек, каждую из которых, в
свою очередь, надо просчитать и
вывести. Жуть. Да еще и непри�
ятности подстерегают: “ближ�
няя” стена, как бы мы ни опре�
делили это понятие, иногда
вполне может быть заслонена
одной из “дальних”, если те
удачно расположены.

Алгоритм художника, как бы
прост и привлекателен он ни
был, надо чем�то заменять или
хотя бы дополнять.

Чтобы что�то ускорять, надо
сначала добиться, чтобы оно
хоть как�то заработало, так что
начнем с правильного отобра�
жения, будем бороться со стена�
ми, которые налезают на другие,
хотя не должны бы.

ÑÀÌÎÎÃÐÀÍÈ×ÅÍÈÅ
В классических играх вроде
DOOM’а положение камеры
могло быть произвольным в пре�
делах уровня, зато ее (камеры)
ориентация — жестко ограни�
ченной. Только один угол мог

меняться как угодно (поворотом
вокруг вертикальной оси), а ос�
тальные были жестко фиксиро�
ваны: камера ни в коем разе не
могла “ложиться набок” или на�
клоняться вверх�вниз. То, что
впоследствии назвали “накло�
ном головы”, на самом деле та�
ковым не являлось: вертикаль�
ные линии все равно оставались
вертикальными, и смотрелось
это жутко.

В итоге получалось, что вер�
тикальная линия, проведенная
на любой стене, оставалась
вертикальной же на экране, что
бы игрок ни делал. Соответ�
ственно, каждая стена легко и
просто могла отображаться с
помощью только вертикальных
линий. А это позволило очень
эффективно отбрасывать не�
нужную работу. Правда, потре�
бовалось немного пересмот�
реть алгоритмы и рисовать “в
обратном порядке”.

Мы берем самую близкую сте�
ну и рисуем ее на экране, парал�
лельно создавая в памяти спи�
сок экранных столбцов, куда
попало ее изображение. Когда
чуть позже мы будем изобра�
жать следующую стену, на са�
мом деле заслоненную преды�
дущей, мы не будем пробегать
по каждой ее точке и вычислять
ее цвет, мы возьмем сразу целый
столбец ее точек, убедимся, что
в нашем списке отрисованных
уже есть что�то в том же самом
месте на экране, и перейдем к
следующему. Экономия по ско�
рости — в десятки раз. Просто
замечательно.

Безусловно, понадобится ре�
шить проблемы с частично пе�
рекрывающимися столбцами (к
примеру, низкая колонна на
фоне стены), но особых вопро�
сов здесь нет: когда мы будем
отрисовывать стену, то обнару�
жим, что ее столбец пикселей
длиннее, чем тот, что уже есть
на экране. К счастью, алгоритм
поиска пересечения двух отрез�
ков знает любой прилежный
школьник, и наш столбец точек
стены распадется на два или три
(а в общем случае — на сколько
угодно, если препятствий, уже
занесенных в список отрисо�
ванных, было много, но ма�
леньких), каждый из которых
надо будет изобразить отдельно.
И, разумеется, тоже добавить в

список для проверок при отри�
совке следующих стен. Это на�
зывается “S�буфер”.

Отрисовка пола и потолка —
отдельный вопрос, в DOOM’е
его решали особыми методами,
достаточно похожими на опи�
санные, но, впрочем, основан�
ными на других принципах. Но
все это сейчас уже неважно, при�
шли полигоны и прочно обосно�
вались на пьедестале на ближай�
шие годы.

Но как же мы все�таки будем
сортировать стены по расстоя�
нию? Ведь и в алгоритме худож�
ника, и при использовании S�
буфера мы требуем, чтобы отри�
совка стен велась строго в нуж�
ном порядке, иначе кое�где по�
явятся стены, которых не долж�
но быть видно!

Взгляните на рис.1. При таком
расположении стен, если мы
примем за меру
близости рассто�
яние до центра
стены, А явно
ближе, чем Б
(что отчетливо
видно на плане).
Но при этом,
если мы попыта�
емся отрисовать
сначала Б, а по�
том А, получится
конфуз: невиди�
мая на самом
деле часть А вы�
лезет на первый
план.

А рядом — еще
более грустный
случай. Все че�
тыре прямоу�
гольника нахо�
дятся на одном
расстоянии, и
при любом по�
рядке отрисовки
некоторые из
них будут выгля�
деть неправиль�
но. Это ужасно...

ÑÎÐÒÈÐÓÉ È
ÂËÀÑÒÂÓÉ

Итак, что же де�
лать с такими
ужасами? Тради�
ционно для сор�
тировки стен ис�
пользуют BSP�
дерево. BSP рас�
шифровывается

как Binary Space Partitioning, то
есть бинарное деление про�
странства. Алгоритм настолько
базовый, что придется расска�
зать о нем подробнее, он приме�
няется почти везде и для самых
разных нужд.

Как любой другой алгоритм,
связанный с геометрией, он
вполне подходит для про�
странств любой размерности, и
его двумерный вариант, напри�
мер, вполне годится для исполь�
зования в играх типа DOOM’а
(где, собственно, действительно
есть похожий код, правда, об�
служивающий не отдельные сте�
ны, а секторы).

Для начала возьмем плоскость
(а в двумерном случае — разуме�
ется, ее двумерную разновид�
ность, прямую), любую, прохо�
дящую по возможности где�то в
центре уровня. Она делит мир на

–ËÒ.1.
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две части. Потом делим каждую
из частей пополам и продолжа�
ем этот процесс до тех пор, пока
мир не окажется разбит на не�
большие кусочки, в которых на�
ходится как можно меньше по�
лигонов (как правило — ровно
один). Получаем двоичное дере�
во, в каждом узле которого часть
мира разделена пополам. Чаще
всего в качестве плоскостей бе�
рут грани полигонов, а иногда —
просто плоскости, параллель�
ные осям координат. Есть и
сложная часть работы: если ка�
кой�то полигон не попал цели�
ком в одну из частей, а находит�
ся на границе, его придется раз�

бить на два и честно отнести по�
ловинки к разным частям мира,
иначе сортировка�то работать
будет, а вот проблемы со “слож�
ными стенами” не исчезнут.

Посмотрите на рис.2. На нем
черное — объекты, красное —
плоскости, делящие мир на ча�
сти, а зеленое — порядок отри�
совки от ближнего к дальнему,
если камера находится в зеле�
ной точке.

Когда дерево построено, воп�
росы сортировки по расстоянию
неожиданно оказываются три�
виальными. Если нам нужно от�
рисовать мир по алгоритму ху�
дожника, то выглядит этот про�
цесс так: берем точку, где нахо�
дится камера, проверяем, по ка�
кую сторону от первой, главной,
плоскости она находится, после
чего рекурсивно вызываем ту же
самую процедуру отрисовки,
сначала для той части дерева, что
находится по другую сторону,
потом для самой разделительной

плоскости, если в ней есть поли�
гоны, а потом для “соседей” по
дереву. Если процесс нужно об�
ратить и рисовать сначала ближ�
ние, а потом дальние — доста�
точно вызывать отрисовку под�
деревьев в обратном порядке:
сначала “соседей”, потом разде�
ляющей плоскости, а потом
“дальние” узлы. Процесс весьма
быстр и удобен, правда, требует
предварительно построить это
самое дерево, причем как мож�
но более эффективное, чтобы и
узлов в нем было поменьше, и
сбалансировано оно было по�
лучше, и полигоны не слишком
сильно приходилось бить на кус�

ки. Именно этим и занималась
так долго программа qbsp, когда
вы компилировали уровни для
наших конкурсов.

Что делали программы vis и
light — отдельный разговор, а
пока, оставив детали реализа�
ции, хоть и есть там подводные
камни, в качестве домашнего за�
дания, перейдем к еще одному
алгоритму, предназначенному, в
общем�то, все для той же цели:
добиться правильного отобра�
жения стен, чтобы невидимые
нигде не просвечивали.

ÃÐÓÁÀß ÑÈËÀ ÊÀÊ
ÓÍÈÂÅÐÑÀËÜÍÛÉ ÌÅÒÎÄ

Все примитивно, хотя и выгля�
дит устрашающе по затратам и
слишком уж похоже на подход
“грубой силы”: просто для каж�
дой точки на экране, кроме того
цвета, что мы там изобразили,
будем хранить еще несколько
байтов (обычно два или четыре,
и буфер для них, соответствен�

но, будет 16�разрядным или 32�
разрядным), в которые запишем
одно число: расстояние от каме�
ры до уже отрисованной точки.
В начале каждого кадра, разуме�
ется, будем заполнять этот буфер
самыми большими из возмож�
ных числами.

При использовании Z�буфера
алгоритм отрисовки выглядит
так: взяли самую близкую стену,
затем следующую и так далее.
Для каждой стены в любом по�
рядке пробегаем по всем точкам
экрана, куда попадает ее проек�
ция, и смотрим: а нет ли у нас
чего�нибудь уже отрисованного
в этой точке? Если нет — рисуем
и заполняем расстояние до нее
в Z�буфере. А если есть — то сна�
чала проверяем: вдруг там уже
есть точка, и она находится бли�
же к глазу? Если это произошло
— просто пропускаем точку, не
рисуем ее, экономя время. Разу�
меется, если что�то уже изобра�
жено, но находится дальше —
рисовать все�таки придется, те�
ряя время, но от этого до конца
избавиться невозможно, хотя
усилия, безусловно, нужно при�
лагать. Как правило, в наши дни
Z�буфер реализован аппаратно,
в ускорителе.

Эффективность его для соб�
ственно ускорения не слишком
велика: львиная доля нагрузки,
то есть определение положения
точки на экране, все равно оста�
ется, и выигрыш на отсутствии
отрисовки весьма невелик. Зато
в красоту картинки он вносит
поистине неоценимый вклад,
который другими методами вос�

произвести довольно сложно,
ведь с ним можно отображать
полигоны в любом порядке, и
все равно визуальных проблем
не будет.

Кстати, в некоторых играх (в
том же Quake 2, например) в от�
дельных местах видно, как две
близко расположенные тексту�
ры “мерцают”, просвечивая друг
сквозь друга. Это вызвано тем,
что разрядность Z�буфера огра�
ничена: к примеру, 16�битный
может содержать всего 65536
разных значений, и текстуры
расположены друг к другу бли�
же, чем разница соседних значе�
ний Z�буфера, в результате уско�
ритель не может верно опреде�
лить, какую из них в данной точ�
ке выводить... Если мы размес�
тим по одному значению на каж�
дом виртуальном миллиметре,
нам их хватит меньше чем на 66
метров. Так что, учитывая об�
щую тягу к рисованию открытых
пространств с видимостью на
километры, 32�разрядный Z�бу�
фер уже сейчас не роскошь, а не�
обходимость во многих играх.
Как�никак больше четырех мил�
лиардов значений...

ÁÓÄÓ ÐÅÇÀÒÜ,
ÁÓÄÓ ÁÈÒÜ...

Итак, красота налицо. Можно
делать первые скриншоты заме�
чательной архитектуры (увы, о
том, как ее создавать, удастся
поговорить не раньше, чем к
концу года), прыгать и радовать�
ся. Правда, кроме скриншотов с
результатом делать больше нече�
го: скорость измеряется не в тра�

–ËÒ.2.
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диционных кадрах в секунду, а в
кадрах в МИНУТУ.

Первый и очевидный способ
ускорить отрисовку — тщатель�
но посмотреть: а что именно мы
вообще никогда не увидим? Ну,
как минимум — половину! Ту,
что за спиной. А если точнее, то
где�то около трех четвертей: ведь
угол зрения (с учетом того, что
монитор перекрывает не все
поле зрения человека) не намно�
го больше 90 градусов. Впрочем,
об угле зрения надо будет ска�
зать еще несколько слов чуть
ниже. Даже более того, если
учесть еще и угол зрения по вер�
тикали (примерно такой же, как
и по горизонтали), то в “рас�
труб” зоны видимости попадет
всего около 1/8 всего окружаю�
щего пространства. Уже непло�
хо: к примеру, вместо одного
кадра в минуту наша игра нача�
ла показывать восемь! Можно
походить и полюбоваться окру�
жающими красотами, правда, до
игры еще далеко.

Обратим еще внимание на то,
как устроен сам процесс отобра�
жения. Это лучше всего сделать,
рассматривая рисунок. Перед
точкой, где находится “камера”,
мы размещаем виртуальный эк�
ран, прямоугольник, висящий в
игровом пространстве, и, по
большому счету, все вычисления
проводим для лучей света, со�
единяющих точку “глаза” и одну
из точек на этом самом вирту�
альном экране (поделенном на
пиксели так же, как и реальный).
Когда мы продолжаем такой луч
до соприкосновения с какой�
нибудь стеной, мы запоминаем
ее цвет в точке касания и уже на
реальном, физическом, экране
ставим пиксель этого цвета.

Все лучи, которые нам нужны,
образуют четырехугольный ко�
нус в игровом пространстве и
проходят через виртуальный эк�
ран, своеобразное окно, сквозь
которое игрок видит мир. Если
мы приблизим точку глаза к
окну, на экране уместится боль�
ше окружающего пространства
(за счет увеличения угла обзора),
но усилятся искажения типа
“рыбий глаз”; а если мы отта�
щим точку подальше, то полу�
чим эффект телескопа: на экра�
не будет маленький кусочек сте�
ны, но под большим увеличени�
ем. Именно такая математика и

лежит в основе вещей, называе�
мых FOV (Field of View) и Zoom
(например для снайперских
винтовок).

Что же делать дальше? По бо�
кам мы уже все отрезали (кста�
ти, не забудем, что отрезать
можно не только стены, цели�
ком попадающие за пределы
зоны видимости, но и куски
стен, хотя это довольно сильно
усложнит потребную математи�
ку). Осталось резать по расстоя�
нию и экономить на отрисовке.

С расстоянием вопросов, вро�
де как не возникает: если стена
слишком далеко, мы ее вообще
не обрабатываем. Просто про�
пускаем. Чтобы замаскировать
“дыры”, которые при этом появ�
ляются, рисуем небо (если мы
снаружи) или туман (если в по�
мещении или не на открытой
местности). Опять�таки, уско�
рители делают это дело сами, и
это хорошо. Если уровень доста�
точно большой, можно добить�
ся выигрыша в десятки и даже
сотни раз, но большие уровни и
без того создают кучу проблем
(нужна память, чтобы где�то их
хранить, нужно быстро находить
в ней необходимые данные, а тут
уже начинает часто промахи�
ваться кэш процессора, ибо дан�
ные все время используются раз�
ные, и все вместе они в кэш про�
сто не влезают). Поэтому попро�
буем сделать что�то для малень�
ких уровней, вроде тех, что в
DOOM или Quake.

ÍÈ×ÅÃÎ ËÈØÍÅÃÎ
Как это обычно бывает, первое
действие — самое тупое и самое
эффективное. Не будем даже
пытаться выводить стены, кото�
рые смотрят “от нас”, это очень
легко проверяется (берем век�
тор, ортогональный к плоско�
сти, и смотрим, какой знак у
произведения его с вектором
взгляда), и отбрасывает сразу
тысячи точек, если стена “не та”.
Это называется backface culling.

Дальше, в качестве простей�
шего для понимания метода со�
кращения отрисовки придется
испугать вас волшебным сло�
вом “портальный движок”.
Порталы — штука чрезвычайно
простая, очень удобная в рабо�
те, но, как это обычно и быва�
ет, не слишком эффективная.
Итак, что такое “портал”? Про�

ще всего представлять его себе
как окно, висящее в простран�
стве. У него есть две стороны,
которые, в принципе, не обяза�
ны быть размещены в одном и
том же месте (что позволяет де�
лать зеркала, видеокамеры и те�
лепортеры), но для начала об
этом можно забыть.

Когда портал попадает в поле
зрения игрока, происходит сле�
дующее: сначала отрисовывают�
ся все объекты, кроме него. За�
тем — сам портал, если он види�
мый. А дальше рисуем все то, что
за порталом, но обрезая (как
будто он и есть новый экран, на
который мы отображаем кар�
тинку) изображение по его гра�
ницам. Во время этой отрисов�
ки в поле зрения вполне могут
попасть еще порталы, и еще, и
еще... Нет проблем — мы вызы�
ваем процедуру отрисовки ре�
курсивно, до тех пор, пока но�
вые порталы уже не будут появ�
ляться в поле зрения, или дис�
танция до них не станет слиш�
ком большой.

Сразу же, чтобы не возникало
вопросов, надо развеять миф о
том, что портал — это только те�
лепортер, окно или какая�то
другая “настоящая” дыра,
сквозь которую мы смотрим.
Отнюдь, дорогие мои. Напри�
мер, если мы поставим в комна�
те колонну, можно обойтись с
ней несколькими способами.
Либо попытаться минимизиро�
вать число порталов и отрисовы�
вать и колонну, и все стены (даже
закрытые ею) абсолютно всегда,
когда мы находимся в комнате,
полагаясь на Z�буфер или что�то
подобное, чтобы не было видно
проблем, и мирясь с лишним ри�
сованием, которое происходит,
либо честно разбить простран�
ство комнаты несколькими пор�
талами и честно же проециро�
вать дальние стены сквозь эти
порталы. При этом уменьшится
количество изображаемых без
нужды полигонов, но увеличат�
ся затраты на просчет порталов
и проецирование.

Как я уже говорил в начале
разговора о порталах, мы не
обязаны размещать в одном ме�
сте обе стороны портала, ведь
процедуре отрисовки все равно,
что именно она проецирует на
его плоскость. Так что красивые
уровни для Unreal, где про�

странство явно искажено, очень
просты и в реализации, и в ото�
бражении: достаточно для кон�
кретного портала вручную за�
дать “брата�близнеца” в другом
месте уровня и не забыть учесть
их связь не только в отображе�
нии (где это получится автома�
тически), но и в физической
модели, чтобы выстрелы и люди
свободно проходили сквозь них
куда надо.

Как всегда, чем дальше — тем
сложнее. Легко заметить, что
порталы не слишком�то эффек�
тивны: приходится просматри�
вать достаточно много полиго�
нов, которые не видны сквозь
портал, просто потому, что они
входят в его окрестность и в
принципе могут когда�нибудь
попасть в поле зрения. Хотелось
бы как�то их ограничить.

Решение, принятое в Quake, к
примеру, достаточно элементар�
но: порталов просто нет. А все
вычисления потенциально ви�
димых полигонов проводятся
заранее и пишутся в файл уров�
ня. Именно этим и занята ути�
лита vis, разбивающая простран�
ство уровня на сравнительно не�
большие объемы и для каждого
из них строящая список всех
объемов, которые могут быть
видны игроку, находящемуся в
выбранном объеме. Вычисле�
ний много, довольно сложных,
и компиляция карты весьма и
весьма нетороплива. Зато потом,
когда PVS (Potentially Visible Set,
то есть потенциально видимое
множество) построено, откры�
ваются очень интересные воз�
можности. К примеру, опреде�
лим PHS (Potentially Hearable
Set, потенциально слышимое
множество), как PVS “второго
порядка”, то есть для каждого
объема, который мы можем ви�
деть, возьмем всех его “собрать�
ев”, которых можно видеть из
него. И не будем вообще ника�
кую информацию передавать
клиенту о тех игроках и объек�
тах, которые не попали в PHS.
Все равно он их не увидит в обо�
зримом будущем, когда еще они
добегут или долетят... Да и звук
можно не посылать (откуда и на�
звание) — странно ожидать, что
хоть какой�нибудь звук долетит
из�за двух углов, каждый из ко�
торых полностью закрывает ви�
димость.
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Ну что ж, приступим к вполне
современному. Полигоны и
миры, построенные из них, по�
явились примерно вместе с
Quake и с тех пор прочно зани�
мают первое место по популяр�
ности для движков. Строго гово�
ря, мы о них с самого начала тол�
куем, но как о неких “стенах”, не
понимая толком, как из них что�
то строится.

Разберемся для начала с базис�
ными понятиями. Строго гово�
ря, читатели�аксакалы, застав�
шие первый конкурс по строи�
тельству уровней для Quake, еще
помнят, что браш должен быть
конвексным, но для остальных
придется объяснять заново.

Итак, мир у нас состоит из по�
лигонов. Полигон (не испыта�
тельный, а многоугольник) —
это всего�навсего кусочек плос�
кости, ограниченный несколь�
кими отрезками (ребрами). Там,
где отрезки стыкуются, находят�
ся вершины полигона, они же
вертексы. Если подумать пару
минут, станет ясно, что самый
простой полигон — это треу�
гольник (из двух вершин и одно�
го отрезка ничего толкового не
сложить, а вот из треугольников
— вполне). А если подумать еще,
причем, видимо, подольше пары
минут, то обнаружится, что из
треугольников можно составить
любой полигон. Вообще любой.
А при желании этими же треу�
гольниками можно достаточно
хорошо нарисовать что�нибудь
похожее на круг или иной объект

с кривыми краями. Правда, по�
надобится их для этого немало,
но это уже следующий вопрос.
Пока достаточно осознать, что
как строительный материал тре�
угольники на удивление универ�
сальны и полезны. И именно
поэтому в современных ускори�
телях весь мир, который они
умеют рисовать, состоит имен�
но из треугольников (гораздо
проще разработать “железо”, ра�
ботающее с одним типом стро�
ительного материала, зато очень
быстро).

Разумеется, “кусок плоскости”
не означает, что все полигоны на
уровне находятся в этой самой,
одной на всех, плоскости. Каж�
дый из них можно как угодно
развернуть и составить из них
что�нибудь вполне объемное.
Например браш. Конвексный.

Да простят меня ревнители и
борцы за чистоту русского язы�
ка, но я еще смутно помню свое
детство, когда объясняться при�
ходилось с помощью двух зву�
ков: “Ух!” означало положитель�
ное отношение к предмету об�
суждения, а “Ых!” — отрица�
тельное. Поверьте мне, описы�
вать таким образом место, где ты
в последний раз видел жирного
мамонта, охотиться на которого
собираешься повести племя, до�
статочно непросто. Кстати,
именно так и родилась булева
алгебра и координатные систе�
мы. Помню, поначалу народу
очень не нравилось строить ка�
менные параллели и меридиа�
ны, да и портились они быстро,
каждый проходящий мамонт так

и норовил сдвинуть ровный ряд
камней, но потом изобрели�
таки полярную систему коорди�
нат, и Стоунхендж благополуч�
но достоял до наших дней. Но
сейчас мы не об этом. Мы о рус�
ском языке.

Слова “браш”, “вертекс” и их
собратья не из русского языка и
употреблять их, вообще говоря,
не следовало бы. Но есть и про�
блемы. Если для вертексов есть
русский термин “вершины”, ка�
ковой я и постараюсь впредь ис�
пользовать, то для брашей анало�
га просто нет. Кирпич разве что?
Впрочем, нет, не кирпич, браш
может иметь куда более сложную
форму. Так что быть ему, родимо�
му, брашем, отныне и вовеки.

Итак, если мы соединим поли�
гоны встык, составив из них
замкнутую фигуру, получится
браш. Именно из них и собира�

ют обычно виртуальные миры.
Если быть точным, то при сбор�
ке используется CSG, то есть
Constructive Solid Geometry.
Сложные объекты собираются
из примитивов (например куби�
ков) с помощью классических
бинарных операций: объедине�
ние (“ИЛИ” — то есть точка
принадлежит сложному объекту,
если она принадлежит какой�
нибудь из его частей), пересече�
ние (“И”, точка обязана принад�
лежать всем составным частям
одновременно), вычитание
(“НЕ”, одна из частей вырезает
“дыру” в другой) и исключаю�
щее “ИЛИ” (точка принадлежит
сложному объекту, если она при�
надлежит одной и только одной
его части, места пересечений
становятся пустыми). А в Quake,
для пущей простоты, использу�
ется всего один метод: объедине�
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¬Â¯ËÌ‡ (vertex) ó ÚÓ˜Í‡, Á‡‰‡˛˘‡ˇ
ÔÓÎË„ÓÌ, ‚Â¯ËÌ˚ ÒÓÂ‰ËÌˇ˛ÚÒˇ Â·‡-
ÏË (edge).
 Ë‚‡ˇ (curve) ó Ó·˙ÂÍÚ, ÍÓÚÓ˚È
ÏÓÊÂÚ Á‡‰‡‚‡Ú¸Òˇ Ï‡ÒÒÓÈ ‡ÁÌÓÓ·‡Á-
Ì˚ı ÒÔÓÒÓ·Ó‚, ÌÓ ÊÛÚÍÓ ÌÂÛ‰Ó·ÂÌ ÔË
ÓÚÓ·‡ÊÂÌËË Ì‡ ̋ Í‡ÌÂ, ̃ ‡˘Â ‚ÒÂ„Ó ‚ Ë„-
‡ı ÍË‚˚Â Á‡ÏÂÌˇ˛Ú Ì‡ ìÔÓıÓÊËÂ Ì‡
ÌËıî Ì‡·Ó˚ ÔÓÎË„ÓÌÓ‚.
 Ë‚˚Â ¡ÂÁ¸Â (bezier curves,
patches, surfaces) ó Ó‰Ì‡ ËÁ Ò‡Ï˚ı
ÔÓÔÛÎˇÌ˚ı ‡ÁÌÓ‚Ë‰ÌÓÒÚÂÈ ÍË‚˚ı,
ÔËÏÂÌˇÂÏ˚ı ‚ ÏÓ‰ÂÎËÓ‚‡ÌËË.
Œ·ÂÁÍ‡ (clipping) ó Û‰‡ÎÂÌËÂ ÌÂ‚Ë-
‰ËÏ˚ı ÔÓÎË„ÓÌÓ‚, ÌÂ ÔÓÔ‡‰‡˛˘Ëı ‚

ÔÂ‰ÂÎ˚ ̋ Í‡Ì‡ ËÎË ÔÓÚ‡Î‡, ̃ ÂÂÁ ÍÓÚÓ-
˚È Ï˚ ÒÏÓÚËÏ Ì‡ ÌËı.
œÓÎË„ÓÌ (ÏÌÓ„ÓÛ„ÓÎ¸ÌËÍ, polygon)
ó Ó·˙ÂÍÚ, ÒÓÒÚÓˇ˘ËÈ ËÁ Ì‡·Ó‡ ‚Â¯ËÌ
(vertex) Ë ÒÓÂ‰ËÌˇ˛˘Ëı Ëı Â·Â (edge),
Ì‡ıÓ‰ˇ˘ËıÒˇ ‚ Ó‰ÌÓÈ ÔÎÓÒÍÓÒÚË. Õ‡Ë·Ó-
ÎÂÂ ˜‡ÒÚÓ ÛÔÓÚÂ·Îˇ˛ÚÒˇ ÚÂÛ„ÓÎ¸ÌËÍË,
Í‡Í Ò‡Ï˚Â ÔÓÒÚ˚Â ÔÓÎË„ÓÌ˚.
œÓÚ‡Î (portal) ó ÓÒÓ·‡ˇ ‡ÁÌÓ‚Ë‰-
ÌÓÒÚ¸ ÔÓÎË„ÓÌ‡, ËÒÔÓÎ¸ÁÛÂÏ‡ˇ ‰Îˇ Ó‰ÌÓ-
ËÏÂÌÌÓ„Ó ÏÂÚÓ‰‡ ÓÚÒÂ˜ÂÌËˇ ÌÂ‚Ë‰ËÏ˚ı
˜‡ÒÚÂÈ ÛÓ‚Ìˇ.
–Â·Ó (edge) ó ÓÚÂÁÓÍ, ÒÓÂ‰ËÌˇ˛˘ËÈ
‰‚Â ‚Â¯ËÌ˚ (vertex) ÔÓÎË„ÓÌ‡.
“ÂÛ„ÓÎ¸ÌËÍ (triangle) ó ·‡ÁÓ‚˚È
ÒÚÓËÚÂÎ¸Ì˚È Ó·˙ÂÍÚ, Ò‡Ï˚È ÔÓÒÚÓÈ ÔÓ-
ÎË„ÓÌ, ËÁ ÍÓÚÓ˚ı Ë ÒÚÓˇÚÒˇ ÒÓ‚ÂÏÂÌ-

Ì˚Â Ë„Ó‚˚Â ÏË˚.
“Ë‡Ì„ÛÎˇˆËˇ (tesselation) ó ÒÓÁ‰‡-
ÌËÂ Ì‡·Ó‡ ÚÂÛ„ÓÎ¸ÌËÍÓ‚, ÔÓıÓÊÂ„Ó Ì‡
ËÒıÓ‰ÌÛ˛ „Î‡‰ÍÛ˛ ÔÓ‚ÂıÌÓÒÚ¸.
”„ÓÎ ÁÂÌËˇ, view angle, FOV (Field
of View) ó Û„ÓÎ ì‡ÒÚÛ·‡î, ÒÍ‚ÓÁ¸ ÍÓ-
ÚÓ˚È Ë„ÓÍ ÒÏÓÚËÚ Ì‡ ÏË. ◊ÂÏ ·ÓÎ¸-
¯Â ̋ ÚÓÚ Û„ÓÎ, ÚÂÏ ·ÓÎ¸¯‡ˇ ̃ ‡ÒÚ¸ ÏË‡ ‚Ë‰-
Ì‡ Ì‡ ˝Í‡ÌÂ, ÌÓ ÚÂÏ ·ÓÎ¸¯Â ËÒÍ‡ÊÂÌËˇ.
Œ·˚˜ÌÓ ËÒÔÓÎ¸ÁÛ˛Ú Û„ÓÎ ÔÓˇ‰Í‡ 90 „‡-
‰ÛÒÓ‚.
”Ó‚ÂÌ¸ ‰ÂÚ‡ÎËÁ‡ˆËË, LOD (Level of
Detail) ó ‰Îˇ Ó‰ÌÓ„Ó Ë ÚÓ„Ó ÊÂ Ó·˙ÂÍÚ‡
ÏÓÊÂÚ ÒÛ˘ÂÒÚ‚Ó‚‡Ú¸ ÌÂÒÍÓÎ¸ÍÓ ÔÂ‰ÒÚ‡‚-
ÎÂÌËÈ, Ò ‡ÁÌ˚Ï ÍÓÎË˜ÂÒÚ‚ÓÏ ÔÓÎË„ÓÌÓ‚.
  ÔËÏÂÛ, ‰ÓÏ, ÂÒÎË ÓÌ ‰ÓÒÚ‡ÚÓ˜ÌÓ ‰‡-
ÎÂÍÓ, ÌÂ Ó·ˇÁ‡ÚÂÎ¸ÌÓ Ó·‚Â¯Ë‚‡Ú¸ ·‡ÎÍÓ-

Ì‡ÏË, ı‚‡Ú‡ÂÚ ÔÓÍ‡Á‡Ú¸ ÔˇÏÓÛ„ÓÎ¸ÌËÍ
ó Ë ÌËÍÚÓ ÌÂ Á‡ÏÂÚËÚ ‡ÁÌËˆ˚. ¬ ÒÎÛ-
˜‡Â ‰ËÌ‡ÏË˜ÂÒÍÓ„Ó ÛÓ‚Ìˇ ‰ÂÚ‡ÎËÁ‡ˆËË
(Dynamic LOD) ìÎË¯ÌËÂî ÔÓÎË„ÓÌ˚ Û·Ë-
‡˛ÚÒˇ Ì‡ ÎÂÚÛ, ̃ ÚÓ ÚÂ·ÛÂÚ ·ÓÎ¸¯Ëı Á‡Ú-
‡Ú  ÔÓˆÂÒÒÓÌÓ„Ó ‚ÂÏÂÌË.
Backface culling ó Û‰‡ÎÂÌËÂ ÌÂ‚Ë-
‰ËÏ˚ı ÔÓÎË„ÓÌÓ‚, ÔÓ‚ÂÌÛÚ˚ı Í Ì‡Ï
ìÒÔËÌÓÈî, ÔÓÒÚÂÈ¯ËÈ ÏÂÚÓ‰ ÛÒÍÓÂÌËˇ
ÓÚËÒÓ‚ÍË.
Brush (·‡¯) ó ̋ ÎÂÏÂÌÚ‡Ì˚È Ó·˙ÂÍÚ,
ÒÓÒÚÓˇ˘ËÈ ËÁ ÚÂÛ„ÓÎ¸ÌËÍÓ‚. »Á ·‡¯ÂÈ
ÒÚÓˇÚÒˇ ÛÓ‚ÌË ‚ Ë„‡ı. ◊‡˘Â ‚ÒÂ„Ó ËÒ-
ÔÓÎ¸ÁÛ˛Ú ‚˚ÔÛÍÎ˚Â ·‡¯Ë, Ë·Ó Ò ÌËÏË
ÔÓ˘Â Ë ·˚ÒÚÂÂ ‡·ÓÚ‡Ú¸.
BSP (Binary Space Partitioning) ó
‰‚ÓË˜ÌÓÂ ‰ÂÎÂÌËÂ ÔÓÒÚ‡ÌÒÚ‚‡. –Â-

–ËÒ.4.
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ÁÛÎ¸Ú‡ÚÓÏ ̌ ‚ÎˇÂÚÒˇ BSP-‰ÂÂ‚Ó, ÔÓÁ‚Ó-
Îˇ˛˘ÂÂ ·˚ÒÚÓ Ë ˝ÙÙÂÍÚË‚ÌÓ Â¯‡Ú¸
ÔÓ·ÎÂÏ˚ ÔÂÂ·Ó‡ ÔÓÎË„ÓÌÓ‚ ‚ Ô‡-
‚ËÎ¸ÌÓÏ ÔÓˇ‰ÍÂ (Ò ÒÓÚËÓ‚ÍÓÈ ÔÓ
‰‡Î¸ÌÓÒÚË ÓÚ ËÌÚÂÂÒÛ˛˘ÂÈ Ì‡Ò ÚÓ˜ÍË)
Ë ÏÌÓ„ËÂ ‰Û„ËÂ.
Concave (ÌÂ‚˚ÔÛÍÎ˚È) ó ÔÓÎË„ÓÌ,
‰Îˇ ÍÓÚÓÓ„Ó ÏÓÊÌÓ Ì‡ÈÚË Ú‡ÍÛ˛ „‡Ì¸,
ÓÚÌÓÒËÚÂÎ¸ÌÓ ÍÓÚÓÓÈ ÓÌ ÌÂ ‚ÂÒ¸ ÎÂÊËÚ
ÔÓ Ó‰ÌÛ ÒÚÓÓÌÛ.   ÔËÏÂÛ, Á‚ÂÁ‰‡ ËÎË
·ÛÍ‚‡ ì√î ÌÂ ‚˚ÔÛÍÎ˚.
Convex (‚˚ÔÛÍÎ˚È) ó ÔÓÎË„ÓÌ, ˆÂ-

ÎËÍÓÏ ÎÂÊ‡˘ËÈ ÔÓ Ó‰ÌÛ ÒÚÓÓÌÛ ÓÚ Í‡Ê-
‰ÓÈ Ò‚ÓÂÈ „‡ÌË, Ì‡ÔËÏÂ ÔˇÏÓÛ„ÓÎ¸-
ÌËÍ.
CSG (Constructive Solid Geometry) ó
ÏÂÚÓ‰ ÔÓÒÚÓÂÌËˇ ÏË‡ ËÁ ÓÚ‰ÂÎ¸Ì˚ı
ÔËÏËÚË‚Ó‚ Ò ÔÓÏÓ˘¸˛ ÓÔÂ‡ˆËÈ ·ÛÎÂ-
‚ÓÈ ‡Î„Â·˚. ◊‡˘Â ‚ÒÂ„Ó ‚ Ë„‡ı Ì‡·Ó
ÓÔÂ‡ˆËÈ Ó„‡ÌË˜Ë‚‡ÂÚÒˇ Ó·˙Â‰ËÌÂÌËÂÏ.
PHS (ÔÓÚÂÌˆË‡Î¸ÌÓ ÒÎ˚¯ËÏÓÂ ÏÌÓ-
ÊÂÒÚ‚Ó) ó Ì‡·Ó ìÔÓ‰ÓÁËÚÂÎ¸Ì˚ıî
ÏÂÒÚ Ì‡ ÛÓ‚ÌÂ, ËÁ ÍÓÚÓ˚ı Ë„ÓÍ ·Û‰ÂÚ
ÒÎ˚¯‡Ú¸ Á‚ÛÍË, Ì‡ıÓ‰ˇÒ¸ ‚ Á‡‰‡ÌÌÓÈ ÚÓ˜-

ÍÂ. ¬ÒÂ ÔÓËÒıÓ‰ˇ˘ÂÂ ÌÂ ‚ PHS, Í‡Í Ô‡-
‚ËÎÓ, ÏÓÊÌÓ ‚ÓÓ·˘Â ÌÂ ÔÂÂ‰‡‚‡Ú¸ ÓÚ
ÒÂ‚Â‡ Í ÍÎËÂÌÚÛ.
PVS (ÔÓÚÂÌˆË‡Î¸ÌÓ ‚Ë‰ËÏÓÂ ÏÌÓ-
ÊÂÒÚ‚Ó) ó Ì‡·Ó ÏÂÒÚ Ì‡ ÛÓ‚ÌÂ, ÍÓÚÓ-
˚Â Ë„ÓÍ ‚ ÔËÌˆËÔÂ ÏÓÊÂÚ ‚Ë‰ÂÚ¸ ËÁ
ÚÂÍÛ˘ÂÈ ÚÓ˜ÍË.
S-·ÛÙÂ (S-buffer) ó ÒÚÓÎ·ˆÓ‚˚È ·Û-
ÙÂ, ÔËÏÂÌˇÂÏ˚È ‚ Ë„‡ı ‰Îˇ ÚÓ„Ó, ̃ ÚÓ-
·˚ ÌÂ ÓÚÓ·‡Ê‡Ú¸ ÔÓ‚ÚÓÌÓ Ó‰ËÌ Ë ÚÓÚ ÊÂ
ÒÚÓÎ·Âˆ Ì‡ ̋ Í‡ÌÂ; ËÒÔÓÎ¸ÁÛÂÚÒˇ ÒÓ‚ÏÂÒ-
ÚÌÓ Ò Í‡ÍËÏ-ÌË·Û‰¸ ÏÂÚÓ‰ÓÏ ÒÓÚËÓ‚-

ние, что не так удобно при раз�
работке, но требует меньше вы�
числений. Кроме того, в играх не
применяются “настоящие” кри�
волинейные поверхности, впол�
не допустимые в пакетах трех�
мерного моделирования, ибо
отображать их — это очередная
потеря скорости. Вместо них ри�
суется нечто похожее, но опять�
таки из треугольничков.

Необходимо, чтобы браши
были выпуклыми, ибо с невы�
пуклыми есть проблемы: они так
и норовят переплестись с сосе�
дями, и обсчитывать их стано�
вится очень сложно (соответ�
ственно, на английском “выпук�
лый” — “convex”, а “впуклый”,
тьфу, в смысле “невыпуклый” —
“concave”, откуда и произошло
выражение “браш должен быть
конвексным”, которым так
удобно пугать моих ровесниц,
пожилых дам, в троллейбусах).

Простой пример выпуклого
браша — это обычный кирпич
или детский кубик. Он нахо�
дится целиком по одну сторо�
ну относительно любой своей
грани. А вот трехмерный ана�
лог буквы “Г”, получаемый
склеиванием двух кирпичей,
уже “впуклый”, ибо есть такая
грань (например та, часть кото�
рой исчезла в склейке), плос�
кость которой жестоко режет
наш браш на части.

ÊÐÈÂÈÇÍÀ
ÒÎÐÆÅÑÒÂÓÅÒ

Вы когда�нибудь за город выез�
жали? Меня, довольно долго об�
щавшегося с дикими мамонта�
ми, город поначалу пугал и угне�
тал обилием прямых линий, ведь
почти нигде в природе они не
встречаются. Ну, дерево какое�
нибудь случайно прямым выра�
стет в погоне за солнцем, паук
паутину натянет...

А вот люди, памятуя, что пря�
мые — это просто, а простота —
это хорошо, полностью забыли
о кривых. Сначала в жизни, а по�
том и в играх. Не от хорошей
жизни, конечно, от беды. Ник�
то так и не придумал, как мож�
но хранить и отображать с дос�
таточной скоростью криволи�
нейные объекты. И потому воп�
рос о том, как показывать хоть
что�нибудь похожее на них,
встал только сейчас, когда на
дворе третье�четвертое поколе�
ние ускорителей.

Кривые, строго говоря, впол�
не могли бы оказаться темой от�
дельной, сколь угодно длинной
дискуссии. Одна только матема�
тика, каковую можно было бы
привлечь, легко заполнила бы не
одну страничку, а уж способы от�
рисовки, оптимизации и зада�
ния в редакторах легко и нена�
вязчиво укомплектовали бы весь
остальной журнал. Вспомним,
однако, что краткость — сестра
нашего брата, и попробуем уда�
вить математику и на пальцах
представить себе, как все проис�
ходит.

Кривые можно задать десятка�
ми, а то и сотнями способов. От
простых (шары, цилиндры, их
части и т.п.) до сложных (кривые
Безье, metaballs, NURBS и про�
чие гадости, вдаваться в которые
совершенно бесполезно, ибо без
математики и долгих объясне�
ний ничего не получится). Объе�
диняет их все одно: кривые за�
дают “идеальное” положение
поверхности в пространстве, ко�
торое нынешнее “железо” ото�
бразить не способно.

Потому приходится потратить
время и силы на построение
“альтернатив”, похожих на же�
лаемое. Процесс называется
“tesselation”, то есть разбиение
на треугольники. Есть два под�

хода, динамическое и статичес�
кое разбиение. Как обычно, пер�
вое красивее, второе быстрее.
Начнем с быстрого, ибо ско�
рость при работе с кривыми —
главное.

Основная идея достаточно
проста: поверхность нашей иде�
альной кривой покрывается до�
статочно плотной сеткой точек,
причем, в идеале, чем сильнее
изгибается кривая в данном ме�
сте, тем больше точек сюда по�
падет, чтобы передать этот изгиб
поточнее. После чего эти точки
соединяются прямыми таким
образом, чтобы образовалась
сетка из треугольников. Наме�
ренно не буду распространяться
о нанесении на полученную
конструкцию текстур, ибо это
тема отдельного большого раз�
говора. После создания набора
треугольников задачу можно
считать успешно сведенной к
уже решенной, отображать тре�
угольники мы кое�как умеем.

Увы, все, как обычно, не так уж
просто. Если мы один раз и на�
всегда побили кривые на треу�
гольники, то в чем, собственно,
кайф от кривых? Только в том,
что дизайнер уровней получил
более удобные средства для ри�
сования? Здорово, конечно, но
недостаточно.

Следующий шаг в очевидном
направлении — проделать тессе�
ляцию много раз, ставя точки то
реже, то чаще. Чем меньше то�
чек, тем грубее приближение к
исходной кривой, но тем мень�
ше треугольников и тем быстрее
отображается результат. Сохра�
нив несколько наборов треу�
гольников, можно позволить
себе (как это и сделано в Quake
3: Arena) показывать тот из них,
что захочет пользователь и что
“потянет” его компьютер.

Дальнейшие шаги, надеюсь,

ÍË, ˜ÚÓ·˚ ÔÂ‚˚ÏË ÓÚÓ·‡Ê‡ÎËÒ¸ Ò‡Ï˚Â
·ÎËÊÌËÂ ÒÚÂÌ˚.
Z-·ÛÙÂ (Z-buffer) ó ÛÌË‚ÂÒ‡Î¸Ì˚È Ë
¯ËÓÍÓ ‡ÒÔÓÒÚ‡ÌÂÌÌ˚È ÏÂÚÓ‰ ‰Îˇ ÔÓ-
ÚÓ˜Â˜ÌÓÈ ÒÓÚËÓ‚ÍË ÔÓ ‡ÒÒÚÓˇÌË˛, Â„Ó
ËÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÌËÂ ÔÓÁ‚ÓÎˇÂÚ, ÌÂÁ‡‚ËÒËÏÓ ÓÚ
ÔÓˇ‰Í‡ ÓÚËÒÓ‚ÍË ÓÚ‰ÂÎ¸Ì˚ı ÔÓÎË„ÓÌÓ‚,
ÔÓÎÛ˜ËÚ¸ Ì‡ ̋ Í‡ÌÂ ÚÓ˜ÌÛ˛ Í‡ÚËÌÛ.

(œÓ‰ÓÎÊÂÌËÂ ÒÎÂ‰ÛÂÚ.)

√ÓÒÔÓ‰ËÌ œ›∆›

уже очевидны. При достаточном
количестве ОЗУ (впрочем, что
это я — “оперативки” никогда не
хватает) можно хранить треу�
гольники в памяти и выводить те
объекты, что находятся подаль�
ше, с меньшим количеством по�
лигонов, а те, что ближе, пока�
зывать покрасивее. Вот и Level of
Detail (LOD) прорезался, очень
полезная штуковина, кстати,
прошу любить и жаловать.

Высший пилотаж — это так на�
зываемый Dynamic LOD, когда
упрощение объектов (кстати, не
обязательно криволинейных —
что мешает убирать лишние по�
лигоны из любого другого
объекта?) происходит “на лету”,
а не просчитано заранее. Тут и
память экономится, и упроще�
ние происходит не скачками, а
плавненько — лепота, да и толь�
ко. Жаль, алгоритмы этого дела
очень сложны, как в разработке,
так и в выполнении, в итоге до�
биться качественного Dynamic
LOD’а, требующего разумных
затрат процессора, пока не
очень�то удается.

Что ж, очередная порция элек�
тронов принесена на алтарь
внутри процессора моего компь�
ютера, очередная роща деревьев
вырублена, чтобы напечатать
результат в журнале, а впереди
еще столько непознанного. Тек�
стуры, освещение, спецэффек�
ты — и это только видимая сто�
рона, причем только для отобра�
жения голых стен уровней, даже
не покрытых пока текстурами.
Но, напомню, настоящий муж�
чина просто обязан знать, что
именно выталкивает пулю из
ствола его шотгана, и быть гото�
вым к трудностям.

(Продолжение следует.)

Иллюстрации Дениса Гусакова.
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Л И Ч Н О Е  Д Е Л О

‡ÒÒÍ‡Á˚‚‡ˇ Ó Ï‡ÚÂËÌÒÍËı ÔÎ‡Ú‡ı, ÌÂ-
‚ÓÁÏÓÊÌÓ Ó·ÓÈÚË ‚ÌËÏ‡ÌËÂÏ ÒËÒÚÂÏ-
ÌÛ˛ ̄ ËÌÛ. ◊ÚÓ ̋ ÚÓ Ú‡ÍÓÂ, ‰Îˇ ̃ Â„Ó, ÍÛ‰‡
Í‡ÚËÚÒˇ? ◊ÚÓ ÒÍ˚‚‡ÂÚ ‡··Â‚Ë‡ÚÛ‡
FSB? ¬ÔÓ˜ÂÏ, Ó·Ó ‚ÒÂÏ ÔÓ ÔÓˇ‰ÍÛ...

—ËÒÚÂÏÌ‡ˇ ¯ËÌ‡ ó ˝ÚÓ Í‡Ì‡Î, Ò‚ˇ-
Á˚‚‡˛˘ËÈ ˆÂÌÚ‡Î¸Ì˚È ÔÓˆÂÒÒÓ Ò
Ô‡ÏˇÚ¸˛ Ë ÔÂËÙÂËÈÌ˚ÏË ÛÒÚÓÈ-
ÒÚ‚‡ÏË. œÓ ÌÂÈ ÷œ ÔÓÎÛ˜‡ÂÚ ‚ÒÂ ‰‡Ì-
Ì˚Â Ë ÍÓÏ‡Ì‰˚ ËÁ Œ«” Ë ̃ ÂÂÁ ÌÂÂ ÊÂ
Ó·˘‡ÂÚÒˇ Ò ÔÂËÙÂËÂÈ. “‡ÍÚÓ‚‡ˇ ˜‡-
ÒÚÓÚ‡ ÒËÒÚÂÏÌÓÈ ̄ ËÌ˚ ̌ ‚ÎˇÂÚÒˇ ÓÔÓ-
ÌÓÈ ‰Îˇ ÓÒÚ‡Î¸Ì˚ı ÍÓÏÔÓÌÂÌÚÓ‚ œ 
(˜‡˘Â ‚ÒÂ„Ó, ËÏÂÌÌÓ Ì‡ ÂÂ ÓÒÌÓ‚Â ÙÓ-
ÏËÛ˛ÚÒˇ ˜‡ÒÚÓÚ˚ PCI Ë Ô‡ÏˇÚË).

MY NAME IS BUS, SYSTEM BUS
—ËÒÚÂÏÌ‡ˇ ¯ËÌ‡ ÒÚ‡˚ı PC (ÔÓÒÚ-
ÓÂÌÌ˚ı Ì‡ ·‡ÁÂ 80486 SX/DX Ë ·Ó-
ÎÂÂ ‡ÌÌËı ÔÓˆÂÒÒÓÓ‚) ‡·ÓÚ‡Î‡ Ì‡
Ó‰ÌÓÈ Ú‡ÍÚÓ‚ÓÈ ̃ ‡ÒÚÓÚÂ Ò ̌ ‰ÓÏ ̂ ÂÌ-
Ú‡Î¸ÌÓ„Ó ÔÓˆÂÒÒÓ‡, ‡ ÂÂ ÔÓÔÛÒ-
ÍÌ‡ˇ ÒÔÓÒÓ·ÌÓÒÚ¸ Ó„‡ÌË˜Ë‚‡Î‡Ò¸
ÎË¯¸ ‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚˇÏË ÷œ. ›ÚÓ Â-
¯ÂÌËÂ ·˚ÎÓ ÎÓ„Ë˜Ì˚Ï Ë ̋ ÙÙÂÍÚË‚-
Ì˚Ï (ÔÓÒÍÓÎ¸ÍÛ ÌÂ ‚ÓÁÌËÍ‡ÎÓ ÔÓ-
·ÎÂÏ Ò ÌÂ‰ÓÒÚ‡ÚÍÓÏ ÔÓÔÛÒÍÌÓÈ ÒÔÓ-
ÒÓ·ÌÓÒÚË ÒËÒÚÂÏÌÓÈ ¯ËÌ˚). Œ‰Ì‡ÍÓ
ÔÓËÁ‚Ó‰ËÚÂÎ¸ÌÓÒÚ¸ ˆÂÌÚ‡Î¸Ì˚ı

ÔÓˆÂÒÒÓÓ‚ ÓÒÎ‡ „Ó‡Á‰Ó ·˚ÒÚÂÂ,
˜ÂÏ ÒÍÓÓÒÚ¸ Œ«” Ë ÔÂËÙÂËË. ÀÂ-
„ÂÌ‰‡Ì˚È DX50 ÒÚ‡Î ÔÓÒÎÂ‰ÌËÏ
ÔÓˆÂÒÒÓÓÏ ÒÂËË 80486, ÊË‚Û˘ËÏ
Ò ÒËÒÚÂÏÌÓÈ ¯ËÌÓÈ Ì‡ Ó‰ÌÓÈ Ú‡ÍÚÓ-
‚ÓÈ ̃ ‡ÒÚÓÚÂ. œÓËÁ‚Ó‰ÒÚ‚Ó Ï‡ÚÂËÌ-
ÒÍËı ÔÎ‡Ú, ÔÓ‰‰ÂÊË‚‡˛˘Ëı ·ŒÎ¸-
¯ËÂ ÒÍÓÓÒÚË ÒËÒÚÂÏÌÓÈ ̄ ËÌ˚, ÓÍ‡-
Á‡ÎÓÒ¸ ÌÂÔÓÒÚÓÈ Á‡‰‡˜ÂÈ. “‡Í ÔÓ-
ˇ‚ËÎÒˇ 80486DX2/66, ‡·ÓÚ‡˛˘ËÈ Ì‡
33-ÏÂ„‡„ÂˆÓ‚ÓÈ ÒËÒÚÂÏÌÓÈ ̄ ËÌÂ, ÌÓ
ÓÒÌ‡˘ÂÌÌ˚È ‚ÌÛÚÂÌÌËÏ Û‰‚ÓËÚÂÎÂÏ
˜‡ÒÚÓÚ˚, ÔÓÁ‚ÓÎˇ˛˘ËÏ ˇ‰Û ÷œ ‡-
·ÓÚ‡Ú¸ Ì‡ ÒÍÓÓÒÚË 66 Ã√ˆ.

ŒÔ˚Ú Û‰‡ÎÒˇ: ÔÓ˜ÚË ‚ÒÂ ÒÎÂ‰Û˛˘ËÂ
X86-ÒÓ‚ÏÂÒÚËÏ˚Â ÔÓˆÂÒÒÓ˚ ‡·Ó-
Ú‡ÎË ·˚ÒÚÂÂ, ˜ÂÏ ÒËÒÚÂÏÌ‡ˇ ¯ËÌ‡,
ÛÏÌÓÊ‡ˇ ÂÂ ˜‡ÒÚÓÚÛ Ì‡ ÌÂÍÓÚÓ˚È ÍÓ-
˝ÙÙËˆËÂÌÚ. Œ‰Ì‡ÍÓ ÔÓ‚˚¯‡Ú¸ ˜‡ÒÚÓ-
ÚÛ ÷œ ·ÂÁ ËÁÏÂÌÂÌËˇ ÒÍÓÓÒÚË ÒËÒ-
ÚÂÏÌÓÈ ¯ËÌ˚ ÒÍÓÎ¸ Û„Ó‰ÌÓ ‰ÓÎ„Ó
ÌÂÎ¸Áˇ: ̌ ‰Ó ÔÓˆÂÒÒÓ‡ Ì‡˜ËÌ‡ÂÚ ÔÓ-
ÒÚ‡Ë‚‡Ú¸ ‚ ÓÊË‰‡ÌËË ‰‡ÌÌ˚ı. œÓ˝ÚÓ-
ÏÛ ‚ÒÂ ÎË¯ÂÌÌ˚Â Í˝¯‡ ‚ÚÓÓ„Ó ÛÓ‚-
Ìˇ (Ò„Î‡ÊË‚‡˛˘Â„Ó ‡ÁÌËˆÛ ‚ ÔÓËÁ-
‚Ó‰ËÚÂÎ¸ÌÓÒÚË ÍÓÏÔÓÌÂÌÚÓ‚ ÒËÒÚÂÏ˚)
ÔÓˆÂÒÒÓ˚ Intel, Á‡ ËÒÍÎ˛˜ÂÌËÂÏ ‡Á-
‚Â ˜ÚÓ ‰Â¯Â‚˚ı Celeron, ‡·ÓÚ‡ÎË ÌÂ
·ÓÎÂÂ ˜ÂÏ Ì‡ ÛÚÓÂÌÌÓÈ ˜‡ÒÚÓÚÂ ÒËÒ-
ÚÂÏÌÓÈ ̄ ËÌ˚.

¬ 1995 „Ó‰Û ÍÓÔÓ‡ˆËˇ Intel ‚˚ÔÛ-
ÒÚËÎ‡ Pentium Pro ó ÔÂ‚˚È ÔÓˆÂÒ-
ÒÓ ¯ÂÒÚÓ„Ó ÔÓÍÓÎÂÌËˇ. —ÎÂ„Í‡ ÏÓ-
‰ËÙËˆËÓ‚‡ÌÌÓÂ ˇ‰Ó ˝ÚËı ÷œ ËÒ-
ÔÓÎ¸ÁÛÂÚÒˇ ÒÂ„Ó‰Ìˇ ‚Ó ‚ÒÂı ÔÓˆÂÒ-
ÒÓ‡ı Intel. Œ‰ÌÓÈ ËÁ ÛÌËÍ‡Î¸Ì˚ı ̃ ÂÚ
Pentium Pro ·˚Î‡ ‡ıËÚÂÍÚÛ‡ ‰‚ÓÈ-
ÌÓÈ ÌÂÁ‡‚ËÒËÏÓÈ ¯ËÌ˚. ≈Â ÒÛÚ¸ ó ‚
‚˚‰ÂÎÂÌËË ÓÚ‰ÂÎ¸ÌÓÈ ¯ËÌ˚, Ò‚ˇÁ˚-
‚‡˛˘ÂÈ ÷œ Ò Í˝¯ÂÏ ‚ÚÓÓ„Ó ÛÓ‚Ìˇ
Ë Ì‡Á‚‡ÌÌÓÈ Back Side Bus. —ËÒÚÂÏ-
ÌÛ˛ ¯ËÌÛ Ò ÚÂı ÔÓ Ú‡ÍÊÂ Ì‡Á˚‚‡˛Ú
Front Side Bus, ËÎË, ÒÓÍ‡˘ÂÌÌÓ, FSB.

Œ‰Ì‡ÍÓ ‚ÂÌÂÏÒˇ Í Ì‡¯Ë ÔÓˆÂÒ-
ÒÓ‡Ï... œÂ‚˚Â Pentium II, Ó·Î‡„Ó-
ÓÊÂÌÌ˚Â 512  ·‡ÈÚ‡ÏË ·˚ÒÚÓ‰ÂÈ-
ÒÚ‚Û˛˘Â„Ó Í˝¯‡, ‡·ÓÚ‡ÎË Ì‡ 66 Ã√ˆ
FSB ‚ÔÎÓÚ¸ ‰Ó ˜‡ÒÚÓÚ˚ 333 (5X66)
Ã√ˆ. «‡ÚÂÏ ‚ Intel ÒÓ˜ÎË ÌÛÊÌ˚Ï
ÛÒÍÓËÚ¸ ÒËÒÚÂÏÌÛ˛ ¯ËÌÛ Ì‡ 50%
(‰Ó 100 Ã√ˆ), ‚˚ÔÛÒÚË‚ ÔÓˆÂÒÒÓ
Pentium II 350 (3.5X100) Ë ˜ËÔÒÂÚ
440BX ‰Îˇ ÌÂ„Ó, ÔÓÔÛÚÌÓ ‚‚Â‰ˇ ÒÚ‡Ì-
‰‡Ú PC100 (ÚÂ·Ó‚‡ÌËˇ Í ÏÓ‰ÛÎˇÏ
SDRAM ‰Îˇ ‡·ÓÚ˚ Ì‡ 100 Ã√ˆ). ÕÂ-
ËÁ·ÂÊÌÓÒÚ¸ ÔÂÂıÓ‰‡ Ì‡ ÌÓ‚Û˛ ̄ ËÌÛ
ÌÂ ‚˚Á˚‚‡Î‡ ÚÓ„‰‡ ÒÓÏÌÂÌËÈ: ‚˚-
ÔÛÒÍ Pentium II ‰Îˇ 66 Ã√ˆ FSB ·˚-
ÒÚÓ Ò‚Ó‡˜Ë‚‡ÎÒˇ, ‡ Celeron ÓÒÚ‡-

‚‡ÎÒˇ ÚÂÏÌÓÈ ÎÓ¯‡‰ÍÓÈ.
“ÂÔÂ¸ ‚Á„ÎˇÌÂÏ Ì‡ ‰ÂÌ¸ Ì˚ÌÂ¯-

ÌËÈ. Pentium III ÛÊÂ ‰‡‚ÌÓ ÔÂÂ¯‡„-
ÌÛÎË Û·ÂÊ ÔˇÚËÍ‡ÚÌÓÈ ˜‡ÒÚÓÚ˚ ÒË-
ÒÚÂÏÌÓÈ ¯ËÌ˚ (Ò ÏÓÏÂÌÚ‡ ‚˚ÔÛÒÍ‡
Pentium III 500 ÔÓ¯ÎÓ ÛÊÂ ·ÓÎ¸¯Â
„Ó‰‡). “ÂÏ ÌÂ ÏÂÌÂÂ Intel ÔÓÒÚ‡‚ÎˇÂÚ
600- Ë ‰‡ÊÂ 700-ÏÂ„‡„ÂˆÓ‚˚Â ‚Â-
ÒËË ˝ÚÓ„Ó ÔÓˆÂÒÒÓ‡ ‚ÒÂ ‰Îˇ ÚÓÈ ÊÂ
100 Ã√ˆ FSB. ÕÂ ÔÓ‡ ÎË Á‡‰ÛÏ‡Ú¸Òˇ
Ó· ÛÒÍÓÂÌËË ÒËÒÚÂÏÌÓÈ ¯ËÌ˚? “ÂÏ
·ÓÎÂÂ ̃ ÚÓ ÔÂ‚˚Â ÔÓˆÂÒÒÓ˚ ‰Îˇ 133
Ã√ˆ FSB (Pentium III 533B Ë 600¬)
·˚ÎË ‚˚ÔÛ˘ÂÌ˚ Â˘Â ‚ ÒÂÌÚˇ·Â ÔÓ-
¯ÎÓ„Ó „Ó‰‡. ƒÂÚ‡Î¸ÌÓÂ ÓÔËÒ‡ÌËÂ
‚ÒÍ˚ÚËˇ ÌÓ‚˚ı ̃ ËÔÒÂÚÓ‚ Ë ËÁÛ˜ÂÌËÂ
˝ÙÙÂÍÚË‚ÌÓÒÚË ÛÒÍÓÂÌÌÓÈ ̄ ËÌ˚ ‚˚
Ì‡È‰ÂÚÂ Ì‡ ÒÎÂ‰Û˛˘Ëı ÎËÒÚ‡ı ÌÂÊ‡-
‚Â˛˘Â„Ó ̂ Âı‡. œÓÍ‡ ÊÂ Ó·ÒÛ‰ËÏ ‰Û-
„Û˛ Ì‡¯ÛÏÂ‚¯Û˛ ÚÂıÌÓÎÓ„Ë˛.

КАК ВСЕ НАЧИНАЛОСЬ
ÕÂ Í‡Ê‰˚È ‡ÍÒ‡Í‡Î ‚ÒÔÓÏÌËÚ Ì‡-

˜‡ÎÓ ìÏ‡ÎÂÌ¸ÍÓÈ ÊÂÎÂÁÌÓÈ Â‚ÓÎ˛-
ˆËËî (ÒÏ. .EXE #9í97, Ì‡Ë‚Ì˚Â, ‚ ÚÓ
‚ÂÏˇ Ï˚ ‰ÂÈÒÚ‚ËÚÂÎ¸ÌÓ Ò˜ËÚ‡ÎË
˝ÚÓÚ ÔÓˆÂÒÒ Í‡Ï‡ÌÌ˚Ï). »ÏÂÌÌÓ
ÚÓ„‰‡ Ì‡¯Ë ̃ ËÚ‡ÚÂÎË ÛÁÌ‡ÎË Â˘Â Ó‰ÌÓ
ÒÎÓ‚Ó ËÁ ÚÂı ·ÛÍ‚ ó AGP.

‘‡ÍÚË˜ÂÒÍË, ÌÓ‚‡ˇ ¯ËÌ‡ ·˚Î‡ ‡Á-
‡·ÓÚ‡Ì‡ Ò Ó‰ÌÓÈ ̂ ÂÎ¸˛: ËÁ·‡‚ËÚ¸ ÒÚ‡-
Û¯ÍÛ PCI ÓÚ Ú‡ÙËÍ‡ ÔÓÊÓÎË‚˚ı
3D-ÛÒÍÓËÚÂÎÂÈ.  ÓÏÂ Û‚ÂÎË˜ÂÌÌÓÈ
ÔÓ Ò‡‚ÌÂÌË˛ Ò PCI ÔÓÔÛÒÍÌÓÈ ÒÔÓ-
ÒÓ·ÌÓÒÚË (AGP ‡·ÓÚ‡ÂÚ Ì‡ ‚‰‚ÓÂ ·ÓÎ¸-
¯ÂÈ Ú‡ÍÚÓ‚ÓÈ ˜‡ÒÚÓÚÂ) ÌÓ‚‡ˇ ¯ËÌ‡ ‰‡-
ËÎ‡ ‚Ë‰ÂÓ‡‰‡ÔÚÂÛ ˆÂÎ˚È ·ÛÍÂÚ
ÒÂ‰ÒÚ‚, ÔÓÁ‚ÓÎˇ˛˘Ëı ı‡ÌËÚ¸ ˜‡ÒÚ¸
‰‡ÌÌ˚ı (ÔÂÊ‰Â ‚ÒÂ„Ó ÚÂÍÒÚÛ) ‚ ÒËÒ-
ÚÂÏÌÓÏ Œ«”. œÂ‰ÔÓÎ‡„‡ÎÓÒ¸, ̃ ÚÓ ̋ ÚË
ÏÂ˚ ÔË‚Â‰ÛÚ Í ÒÛ˘ÂÒÚ‚ÂÌÌÓÈ ˝ÍÓ-
ÌÓÏËË Ô‡ÏˇÚË (‡ ÁÌ‡˜ËÚ, Ë ˆÂÌ˚) 3D-
ÛÒÍÓËÚÂÎÂÈ. —ÂÈ˜‡Ò ÏÓÊÌÓ ÛÚ‚ÂÊ-
‰‡Ú¸, ˜ÚÓ ¯ËÓÍÓ„Ó ‡ÒÔÓÒÚ‡ÌÂÌËˇ
AGP-ÚÂÍÒÚÛËÓ‚‡ÌËÂ Ú‡Í Ë ÌÂ ÔÓÎÛ-
˜ËÎÓ. —ÚÂÏËÚÂÎ¸ÌÓÂ ‡Á‚ËÚËÂ 3D-‡Í-
ÒÂÎÂ‡ÚÓÓ‚ ‚ÍÛÔÂ Ò ÌÂ ÏÂÌÂÂ ·˚ÒÚ-
˚Ï Ô‡‰ÂÌËÂÏ ˆÂÌ Ì‡ Ô‡ÏˇÚ¸ ÎË¯ËÎË
ÒÏ˚ÒÎ‡ ı‡ÌÂÌËÂ ÚÂÍÒÚÛ ‚ ÒËÒÚÂÏ-
ÌÓÏ Œ«”. ¬ ËÚÓ„Â, ·ÓÎ¸¯ËÌÒÚ‚Ó ÛÒÍÓ-
ËÚÂÎÂÈ ÌÂÒÂÚ Ì‡ ·ÓÚÛ „Ó‡Á‰Ó ·ÓÎ¸-
¯Â Ô‡ÏˇÚË, ˜ÂÏ ÚÂ·ÛÂÚÒˇ ÒÓ‚ÂÏÂÌ-
Ì˚Ï Ë„‡Ï.   ÔËÏÂÛ, ÒÂÈ˜‡Ò ‰Ó‚ÓÎ¸-
ÌÓ ÚÛ‰ÌÓ Ì‡ÈÚË Ë„Û, Â‡Î¸ÌÓ Á‡„Û-
Ê‡˛˘Û˛ ıÓÚˇ ·˚ 16 Ã·‡ÈÚ ‚Ë‰ÂÓŒ«”,
Ó‰Ì‡ÍÓ Ô‡ÍÚË˜ÂÒÍË ‚ÒÂ ÌÓ‚˚Â ÛÒÍÓ-
ËÚÂÎË ÍÓÏÔÎÂÍÚÛ˛ÚÒˇ 32 Ã·‡ÈÚ‡ÏË
RAM.

œÂ‚˚È ÔÓ‰‰ÂÊË‚‡˛˘ËÈ AGP ˜ËÔ-

ВРЕМЯ
МЕНЯТЬ
ШИНЫ
Кадры за стеклом внезапно стали дергаться и стреми-
тельно падать. Драйвер невнятно выругался и, забыв о
парковке, поспешно выключил акселератор, добившись
полного останова машины.
— Охлаждение, диск или кривой драйвер? — гадал я,
нехотя вылезая из-за руля. В этот раз подвела шина.

Р
Николай

РАДОВСКИЙ
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ÒÂÚ (Intel 440LX) Û‚Ë‰ÂÎ Ò‚ÂÚ 25 ‡‚„ÛÒÚ‡
1997 „Ó‰‡. œÓÏËÏÓ AGP-ÚÂÍÒÚÛËÓ‚‡-
ÌËˇ ÓÌ ÔÓ‰‰ÂÊË‚‡Î ÌÂÒÍÓÎ¸ÍÓ ÌÓ‚˚ı
(ÓÚÒÛÚÒÚ‚Û˛˘Ëı ‚ PCI) ÛÒÍÓÂÌÌ˚ı Â-
ÊËÏÓ‚ ÔÂÂ‰‡˜Ë ‰‡ÌÌ˚ı: ÍÓÌ‚ÂÈÂËÁ‡-
ˆË˛ Á‡ÔÓÒÓ‚, ‡‰ÂÒ‡ˆË˛ ÔÓ ·ÓÍÓ‚ÓÈ
¯ËÌÂ Ë ÌÂ·ÂÁ˚Á‚ÂÒÚÌ˚È 2X. ›ÚÓÚ ÔÓ-
ÚÓÍÓÎ ÔÓÁ‚ÓÎˇÂÚ Û‰‚ÓËÚ¸ ÔÓÔÛÒÍÌÛ˛
ÒÔÓÒÓ·ÌÓÒÚ¸ ¯ËÌ˚, ÔÂÂÒ˚Î‡ˇ ‰‡ÌÌ˚Â
Ì‡ Ó·ÓËı ÙÓÌÚ‡ı Ú‡ÍÚÓ‚Ó„Ó ÒË„Ì‡Î‡.
«‡ÏÂÚËÏ, ̃ ÚÓ Ì‡ ÏÓÏÂÌÚ ‚˚ÔÛÒÍ‡ 440LX
˝ÚÓÚ ÂÊËÏ ·˚Î Ô‡ÍÚË˜ÂÒÍË ·ÂÒÔÓÎÂ-
ÁÂÌ. ◊ËÔÒÂÚ ÓÙËˆË‡Î¸ÌÓ ÔÓ‰‰ÂÊË‚‡Î
ÎË¯¸ 66 Ã√ˆ SDRAM, ‡ ÔËÍÓ‚‡ˇ ÔÓ-
ÔÛÒÍÌ‡ˇ ÒÔÓÒÓ·ÌÓÒÚ¸ ˝ÚÓ„Ó ÚËÔ‡ Œ«”
(528 Ã·‡ÈÚ ‚ ÒÂÍÛÌ‰Û) ‡‚Ì‡ Ï‡ÍÒË-
Ï‡Î¸ÌÓÈ ÒÍÓÓÒÚË AGP 2X. œË ˝ÚÓÏ
ÒÎÂ‰ÛÂÚ Û˜ÂÒÚ¸, ̃ ÚÓ ÏËÌËÏÛÏ ÔÓÎÓ‚ËÌÛ
ÔÓÎÓÒ  ̊ÔÓÔÛÒÍ‡ÌË  ̌Œ«” ÔÓÊË‡ÂÚ ̂ ÂÌ-
Ú‡Î¸Ì˚È ÔÓˆÂÒÒÓ. “Ó ÂÒÚ  ̧Ì‡ ÂÁÛÎ¸-
Ú‡Ú˚ ÒËÌÚÂÚË˜ÂÒÍËı ÚÂÒÚÓ‚, ‚‡˘‡˛˘Ëı
ÌÂÒÍÓÎ¸ÍÓ ÚÂÛ„ÓÎ¸ÌËÍÓ‚ Ò Ó„ÓÏÌÓÈ
ÚÂÍÒÚÛÓÈ, 2X Â˘Â ÏÓ„ ÓÍ‡Á‡Ú¸ Í‡ÍÓÂ-
ÎË·Ó ‚ÎËˇÌËÂ, ÌÓ ‚ Â‡Î¸Ì˚ı ÔËÎÓÊÂ-
ÌËˇı ˝ÚÓÚ ÂÊËÏ ÓÒÚ‡‚‡ÎÒˇ ·ÂÒÔÓÎÂ-
ÁÂÌ. œÓÁÊÂ, Ò ‚˚ıÓ‰ÓÏ 440BX, ÔÓ‰‰Â-
ÊË‚‡˛˘Â„Ó 100 Ã√ˆ SDRAM (ÔËÍÓ‚‡ˇ
ÔÓÔÛÒÍÌ‡ˇ ÒÔÓÒÓ·ÌÓÒÚ¸ ̋ ÚÓ„Ó ÚËÔ‡ Ô‡-
ÏˇÚË ó 800 Ã·‡ÈÚ ‚ ÒÂÍÛÌ‰Û), ËÒÔÓÎ¸-
ÁÓ‚‡ÌËÂ 2X ÔËÓ·ÂÎÓ ÌÂÍÓÚÓ˚È ÒÏ˚ÒÎ.

Œ‰Ì‡ÍÓ ‰ÂÙËˆËÚ Ë„ Ò AGP-ÚÂÍÒÚÛË-
Ó‚‡ÌËÂÏ ÌÂ ÔÓÁ‚ÓÎËÎ ˝ÚÓÏÛ ÂÊËÏÛ
ÔÓ‰ÂÏÓÌÒÚËÓ‚‡Ú¸ Ò‚Ó˛ ˝ÙÙÂÍÚË‚-
ÌÓÒÚ¸. —ÚÓËÚ Ú‡ÍÊÂ ÓÚÏÂÚËÚ¸, ˜ÚÓ 2X
‰ËÍÚÛÂÚ ÔÓ‚˚¯ÂÌÌ˚Â ÚÂ·Ó‚‡ÌËˇ Í Ï‡-
ÚÂËÌÒÍËÏ ÔÎ‡Ú‡Ï Ë ‚Ë‰ÂÓ‡‰‡ÔÚÂ‡Ï:
ËÏÂÌÌÓ ̋ ÚÓÚ ÂÊËÏ ̃ ‡˘Â ‚ÒÂ„Ó ‚ËÌÓ‚‡Ú
‚ ÌÂÒÚ‡·ËÎ¸ÌÓÈ ‡·ÓÚÂ AGP Ì‡ Á‡‚˚-
¯ÂÌÌ˚ı Ú‡ÍÚÓ‚˚ı ˜‡ÒÚÓÚ‡ı.

ЧЕТВЕРТАЯ СКОРОСТЬ AGP
Œ‰Ì‡ÍÓ ‰‡ÊÂ ‚ÌÛ¯ËÚÂÎ¸Ì‡ˇ ÔÓÔÛÒÍ-

Ì‡ˇ ÒÔÓÒÓ·ÌÓÒÚ¸ AGP 2X ÌÂ Ë‰ÂÚ ÌË ‚
Í‡ÍÓÂ Ò‡‚ÌÂÌËÂ ÒÓ ÒÍÓÓÒÚ¸˛ ‚Ë‰ÂÓ-
Œ«” ÒÓ‚ÂÏÂÌÌ˚ı 3D-‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓÓ‚.
“‡Í, 166 Ã√ˆ SDRAM (ÛÒÚ‡ÌÓ‚ÎÂÌÌ‡ˇ
Ì‡ Voodoo 3 3000 Ë ÛÒÍÓËÚÂÎˇı Ò
GeForce 256) ÒÔÓÒÓ·Ì‡ ÓÚ„ÛÊ‡Ú¸ ËÌ-
ÙÓÏ‡ˆË˛ ÒÓ ÒÍÓÓÒÚ¸˛ ‰Ó 2,6 √·‡ÈÚ
(!) ‚ ÒÂÍÛÌ‰Û. ¡ÂÁÛÒÎÓ‚ÌÓ, ‰‡ÎÂÍÓ ÌÂ
‚Ò  ̌̋ Ú‡ ÔÓÔÛÒÍÌ‡  ̌ÒÔÓÒÓ·ÌÓÒÚ  ̧ËÒÔÓÎ¸-
ÁÛÂÚÒˇ ‰Îˇ Ò˜ËÚ˚‚‡ÌËˇ ÚÂÍÒÚÛ, Ó‰Ì‡ÍÓ
‡Á˚‚ ÏÂÊ‰Û ÒÍÓÓÒÚˇÏË ÎÓÍ‡Î¸ÌÓÈ
Ô‡ÏˇÚË ÛÒÍÓËÚÂÎˇ Ë AGP ÓÒÚ‡ÂÚÒˇ Ó„-
ÓÏÌ˚Ï. ƒÎˇ ÒÓÍ‡˘ÂÌËˇ ˝ÚÓÈ ‡ÁÌË-
ˆ˚ ‡Á‡·ÓÚ‡Ì ÂÊËÏ 4X. ≈„Ó ÒÛÚ¸ Ó˜Â-
‚Ë‰Ì‡ ËÁ Ì‡Á‚‡ÌËˇ: ‰‚ÛÍ‡ÚÌÓÂ Û‚ÂÎË-
˜ÂÌËÂ ÔÓÔÛÒÍÌÓÈ ÒÔÓÒÓ·ÌÓÒÚË 2X. “‡-
ÍËÏ Ó·‡ÁÓÏ, ÔËÍÓ‚‡ˇ ÒÍÓÓÒÚ¸ ÔÓ-
Í‡˜ÍË ‰‡ÌÌ˚ı ÔÓ AGP ‚ÓÁÓÒÎ‡ ‰Ó 1056

Ã·‡ÈÚ/Ò.
ƒÎ  ̌‡·ÓÚ  ̊ÌÓ‚Ó„Ó ÔÓÚÓÍÓÎ‡ Â„Ó ‰ÓÎ-

ÊÌ˚ ÔÓ‰‰ÂÊË‚‡Ú¸ Í‡Í ‚Ë‰ÂÓ‡‰‡ÔÚÂ,
Ú‡Í Ë ̃ ËÔÒÂÚ Ï‡ÚÂËÌÒÍÓÈ ÔÎ‡Ú˚. ¡ÓÎ¸-
¯ËÌÒÚ‚Ó ÒÓ‚ÂÏÂÌÌ˚ı 3D-˜ËÔÓ‚ (TNT2,
G400, GeForce) ÔÓ‰‰ÂÊË‚‡˛Ú 4X, Ó‰-
Ì‡ÍÓ ÓÚÌ˛‰¸ ÌÂ ‚ÒÂ ÔÎ‡Ú˚ Ì‡ Ëı ÓÒÌÓ‚Â
ÒÓ‚ÏÂÒÚËÏ˚ Ò ̋ ÚËÏ ÂÊËÏÓÏ. “‡Í, ‚Ó
ËÁ·ÂÊ‡ÌËÂ ÔÓ·ÎÂÏ ÒÓ‚ÏÂÒÚËÏÓÒÚË, ÓÌ
‡ÔÔ‡‡ÚÌÓ ÓÚÍÎ˛˜ÂÌ Û ·ÓÎ¸¯ËÌÒÚ‚‡ ÛÒ-
ÍÓËÚÂÎÂÈ Ì‡ TNT2 Ë G400. ÕÓ ‰ÛÊ-
Ì˚È Ò AGP 4X ÛÒÍÓËÚÂÎ¸ Ì‡ÈÚË ÍÛ‰‡
ÔÓ˘Â, ̃ ÂÏ ÔÓ‰‰ÂÊË‚‡˛˘Û  ̨̋ ÚÓÚ ÔÓ-
ÚÓÍÓÎ Ï‡ÚÂËÌÒÍÛ˛ ÔÎ‡ÚÛ. Õ‡ ÏÓÏÂÌÚ
Ì‡ÔËÒ‡ÌËˇ ˝ÚËı ÒÚÓÍ ·˚Î ‰ÓÒÚÛÔÂÌ
ÎË¯¸ Ó‰ËÌ ÒÓ‚ÏÂÒÚËÏ˚È Ò 4X Ì‡·Ó
ÏËÍÓÒıÂÏ ÒËÒÚÂÏÌÓÈ ÎÓ„ËÍË ó Intel
820. ›ÚÓÚ ‰ÂÙËˆËÚ ÌÂÒÎÛ˜‡ÂÌ. ƒÂÎÓ ‚
ÚÓÏ, ˜ÚÓ i820 ÒÚ‡Î ÔÂ‚˚Ï ˜ËÔÒÂÚÓÏ,
ÓËÂÌÚËÓ‚‡ÌÌ˚Ï Ì‡ RDRAM (ÌÓ‚˚È
·˚ÒÚÓ‰ÂÈÒÚ‚Û˛˘ËÈ ÚËÔ Œ«”). Õ‡ÔÓÏ-
Ì˛, ˜ÚÓ ÔËÍÓ‚‡ˇ ÔÓÔÛÒÍÌ‡ˇ ÒÔÓÒÓ·-
ÌÓÒÚ¸ ˝ÚÓÈ Ô‡ÏˇÚË ÒÓÒÚ‡‚ÎˇÂÚ 1600
Ã·‡ÈÚ/Ò, ÚÓ ÂÒÚ¸ ‚‰‚ÓÂ ‚˚¯Â, ˜ÂÏ Û
ÍÎ‡ÒÒË˜ÂÒÍÓÈ PC100 SDRAM.

»Ú‡Í, ‚ ÂÊËÏÂ 4X ¯ËÌ‡ AGP ÏÓÊÂÚ
ÔÂÂ‰‡‚‡Ú¸ ‰‡ÌÌ˚Â ·˚ÒÚÂÂ, ̃ ÂÏ Ó·˚Í-
ÌÓ‚ÂÌÌ‡ˇ SDRAM ÒÔÓÒÓ·Ì‡ Ëı ÔÓÒÚ‡‚-
ÎˇÚ¸. œË ˝ÚÓÏ ÌÂ ÒÚÓËÚ Á‡·˚‚‡Ú¸, ˜ÚÓ
Î¸‚ËÌÛ  ̨‰ÓÎ  ̨ÔÓÎÓÒ  ̊ÔÓÔÛÒÍ‡ÌË  ̌Œ«”

‚ Â‡Î¸Ì˚ı ÔËÎÓÊÂÌËˇı ÓÚ˙Â‰‡ÂÚ ̂ ÂÌ-
Ú‡Î¸Ì˚È ÔÓˆÂÒÒÓ. œÓ˝ÚÓÏÛ ‡ÍÚÛ‡Î¸-
ÌÓÒÚ¸ 4X ‚ ÒËÒÚÂÏ‡ı Ò SDRAM ‚˚Á˚-
‚‡ÂÚ ·ÓÎ¸¯ËÂ ÒÓÏÌÂÌËˇ. ÕËÊÂ Ï˚ ‚Â-
ÌÂÏÒˇ Í Ëı Ô‡ÍÚË˜ÂÒÍÓÏÛ ÔÓ‰Ú‚ÂÊ-
‰ÂÌË .̨

 ÓÏÂ 4X ÔÓÒÎÂ‰ÌËÈ ̃ ËÔÒÂÚ Intel ÔÓ‰-
‰ÂÊË‚‡ÂÚ Fast Writes ó Â˘Â Ó‰ËÌ
ÌÓ‚˚È ÂÊËÏ ÔÂÂ‰‡˜Ë ‰‡ÌÌ˚ı ÔÓ AGP.
Õ‡ÔÓÏÌËÏ, ̃ ÚÓ ÂÊËÏ˚ 2X Ë 4X ‡·Ó-
Ú‡˛Ú ÚÓÎ¸ÍÓ ÔË ÔÂÂ‰‡˜Â ‰‡ÌÌ˚ı, ËÌË-
ˆËËÓ‚‡ÌÌÓÈ Ò‡ÏËÏ ‚Ë‰ÂÓ‡‰‡ÔÚÂÓÏ.
»Ì˚ÏË ÒÎÓ‚‡ÏË, 3D-ÛÒÍÓËÚÂÎ¸ ÏÓ-
ÊÂÚ ‚ÓÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡Ú¸Òˇ 2X/4X ‰Îˇ Á‡Í‡˜-
ÍË ËÌÙÓÏ‡ˆËË (Ì‡ÔËÏÂ ÚÂÍÒÚÛ ËÎË
‚Â¯ËÌ ÚÂÛ„ÓÎ¸ÌËÍÓ‚) ËÁ ÒËÒÚÂÏÌÓ„Ó
Œ«”, Ó‰Ì‡ÍÓ ˆÂÌÚ‡Î¸Ì˚È ÔÓˆÂÒÒÓ
ÒÔÓÒÓ·ÂÌ ÔÂÂ‰‡Ú¸ ÂÏÛ ‰‡ÌÌ˚Â ÎË¯¸
ÒÓ ÒÍÓÓÒÚ¸˛ 1X (ÌÂ ·ÓÎÂÂ 264 Ã·‡ÈÚ/
Ò). ƒÎˇ ÚÓ„Ó ̃ ÚÓ·˚ ÔÓ‰ÂÎËÚ¸Òˇ ËÌÙÓ-
Ï‡ˆËÂÈ Ò ·ŒÎ¸¯ÂÈ ÒÍÓÓÒÚ¸˛, ÷œ ÔË-
ıÓ‰ËÚÒˇ ÒÌ‡˜‡Î‡ ÔÂÂÒ˚Î‡Ú¸ ÂÂ ‚ ÒËÒ-
ÚÂÏÌÓÂ Œ«”, ÓÚÍÛ‰‡ ‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ ÒÏÓ-
ÊÂÚ Ò‡ÏÓÒÚÓˇÚÂÎ¸ÌÓ ÂÂ Á‡·‡Ú¸ ‚ Â-
ÊËÏ‡ı 2X/4X.

–ÂÊËÏ Fast Writes ÔÓÁ‚ÓÎˇÂÚ ˆÂÌ-
Ú‡Î¸ÌÓÏÛ ÔÓˆÂÒÒÓÛ ÔÂÂ‰‡‚‡Ú¸
‰‡ÌÌ˚Â 3D-ÛÒÍÓËÚÂÎ˛ ÒÓ ÒÍÓÓÒ-
Ú¸˛ 4X Ì‡ÔˇÏÛ˛ (ÏËÌÛˇ Á‡ÔËÒ¸ ‚
ÒËÒÚÂÏÌÓÂ Œ«”), ÒÌËÊ‡ˇ ÚÂÏ Ò‡Ï˚Ï
Ì‡„ÛÁÍÛ Ì‡ ÒËÒÚÂÏÌÛ˛ Ô‡ÏˇÚ¸. ÕÂ-
Ó·ıÓ‰ËÏÓ ÓÚÏÂÚËÚ¸, ̃ ÚÓ GeForce 256
ÔÓÍ‡ ÓÒÚ‡ÂÚÒˇ Â‰ËÌÒÚ‚ÂÌÌ˚Ï 3D-˜Ë-
ÔÓÏ, ÔÓ‰‰ÂÊË‚‡˛˘ËÏ Fast Writes.
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Ú‡ÍÊÂ ÍÓÌÚÓÎÎÂ˚ ÔˇÏÓ„Ó ‰ÓÒÚÛ-
Ô‡ Í Ô‡ÏˇÚË (DMA) Ë ÔÂ˚‚‡ÌËÈ.
ƒ‡ÌÌ˚ÏË ÏÓÒÚ˚ Ó·ÏÂÌË‚‡ÎËÒ¸ ÔÓ
¯ËÌÂ PCI (Ù‡ÍÚË˜ÂÒÍË, ̨ ÊÌ˚È ÏÓÒÚ
·˚Î Ó·˚ÍÌÓ‚ÂÌÌ˚Ï PCI-ÛÒÚÓÈ-
ÒÚ‚ÓÏ). “‡Í‡ˇ ÒıÂÏ‡ Û‚ÂÎË˜Ë‚‡Î‡
Á‡„ÛÁÍÛ PCI Ë Ò‰ÂÊË‚‡Î‡ ‡Á‚Ë-
ÚËÂ ÌÓ‚˚ı ‚˚ÒÓÍÓÒÍÓÓÒÚÌ˚ı ¯ËÌ
(Ì‡ÔËÏÂ IEEE 1394).

—ÛÚ¸ ı‡·Ó‚ÓÈ ‡ıËÚÂÍÚÛ˚ ó ‚
ÔÂÂÌÓÒÂ ‡·ËÚ‡ PCI Ò ÒÂ‚ÂÌÓ„Ó
ÏÓÒÚ‡ (ÚÂÔÂ¸ ÓÌ Ì‡Á˚‚‡ÂÚÒˇ MCH,
Memory Controller Hub) Ì‡ ˛ÊÌ˚È
(Â„Ó ÌÓ‚ÓÂ ËÏˇ ó ICH, ËÎË I/O
Controller Hub) Ë ÒÓÂ‰ËÌÂÌËË ˝ÚËı
ÍÓÏÔÓÌÂÌÚÓ‚ ÒÔÂˆË‡Î¸ÌÓÈ ‚˚ÒÓÍÓ-
ÒÍÓÓÒÚÌÓÈ ¯ËÌÓÈ (ÂÂ ÔÓÔÛÒÍÌ‡ˇ
ÒÔÓÒÓ·ÌÓÒÚ¸ ó 266 Ã·‡ÈÚ/c ó
‚‰‚ÓÂ ÔÂ‚˚¯‡ÂÚ ‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚË
PCI).  ÓÏÂ ÚÓ„Ó, Í ˜ËÔÒÂÚÛ ‰Ó·‡‚-
ÎÂÌ ÚÂÚËÈ ÍÓÏÔÓÌÂÌÚ ó FWH
(FirmWare Hub). ›Ú‡ ÒıÂÏ‡ ÒÓ‰Â-
ÊËÚ 4 Ã·ËÚ EEPROM (˝ÎÂÍÚË˜ÂÒÍË
ÒÚË‡ÂÏÓÂ œ«”), ‚ ÍÓÚÓÓÈ ı‡ÌËÚ-
Òˇ BIOS Ï‡ÚÂËÌÒÍÓÈ ÔÎ‡Ú˚.  ÓÏÂ
ÚÓ„Ó, ‚ FWH ‚ÒÚÓÂÌ „ÂÌÂ‡ÚÓ ÒÎÛ-
˜‡ÈÌ˚ı ˜ËÒÂÎ, ÔÓÎÂÁÌ˚È ‰Îˇ ÛÎÛ˜-
¯ÂÌËˇ ÍËÔÚÓÁ‡˘ËÚ˚ ‰‡ÌÌ˚ı.

ЧТО-ТО С ПАМЯТЬЮ
RAMBUS СТАЛО

Intel 820, ‚ ÓÚÎË˜ËÂ ÓÚ BX, ÔÓ‰‰Â-
ÊË‚‡ÂÚ RDRAM (Direct Rambus
DRAM). ›ÚÓÚ ÚËÔ Œ«” Ó·ÂÒÔÂ˜Ë‚‡-
ÂÚ ‚‰‚ÓÂ ·ÓÎ¸¯Û˛ ÔÓÔÛÒÍÌÛ˛ ÒÔÓ-
ÒÓ·ÌÓÒÚ¸, ˜ÂÏ ÒÚ‡Ì‰‡ÚÌ‡ˇ PC100
SDRAM. ¬ÏÂÒÚÂ Ò ÚÂÏ RDRAM ÓÚ-
ÎË˜‡ÂÚÒˇ ·ÓÎ¸¯ÂÈ Î‡ÚÂÌÚÌÓÒÚ¸˛
(‚ÂÏÂÌÂÏ ÓÊË‰‡ÌËˇ ‰‡ÌÌ˚ı ÔË
‰ÓÒÚÛÔÂ Í Ô‡ÏˇÚË). »Ì˚ÏË ÒÎÓ‚‡-
ÏË, ÁÌ‡˜ËÚÂÎ¸Ì˚Â Ó·˙ÂÏ˚ ËÌÙÓ-
Ï‡ˆËË RDRAM ÔÂÂÒ˚Î‡ÂÚ ÍÛ‰‡
·˚ÒÚÂÂ, ˜ÂÏ SDRAM, Ó‰Ì‡ÍÓ ÔË
Ò˜ËÚ˚‚‡ÌËË ËÁ Ô‡ÏˇÚË ÎË¯¸ ÌÂ-
ÒÍÓÎ¸ÍËı ·‡ÈÚ ‰ÂÚË˘Â Rambus ·Û-
‰ÂÚ ÓÚÒÚ‡‚‡Ú¸ ÓÚ ÔÂ‰¯ÂÒÚ‚ÂÌÌËÍ‡
(Î‡ÚÂÌÚÌÓÒÚ¸ ‚ ˝ÚÓÏ ÒÎÛ˜‡Â ËÏÂÂÚ

·ÓÎ¸¯ÂÂ ÁÌ‡˜ÂÌËÂ, ˜ÂÏ ÔÓÔÛÒÍÌ‡ˇ
ÒÔÓÒÓ·ÌÓÒÚ¸). «‡ÏÂÚËÏ, ̃ ÚÓ ‚ Ë„‡ı
Ë ÓÙËÒÌ˚ı ÔËÎÓÊÂÌËˇı ÌÂÓ·ıÓ‰Ë-
ÏÓÒÚ¸ Ó·ÏÂÌ‡ Ò Œ«” ‚ÌÛ¯ËÚÂÎ¸Ì˚-
ÏË ÍÛÒÍ‡ÏË ‰‡ÌÌ˚ı ‚ÓÁÌËÍ‡ÂÚ ÓÚ-
ÌÓÒËÚÂÎ¸ÌÓ Â‰ÍÓ (Ó·˚˜ÌÓ Ó·‡˘Â-
ÌËˇ Í Ô‡ÏˇÚË ÒÎÛ˜‡˛ÚÒˇ ÔË ÓÚÒÛÚ-
ÒÚ‚ËË ÌÛÊÌÓÈ ËÌÙÓÏ‡ˆËË ‚ Í˝¯Â
÷œ). — ‰Û„ÓÈ ÒÚÓÓÌ˚, ÌÓ‚‡ˇ Ô‡-
ÏˇÚ¸ ÔÓÍ‡ Ù‡ÌÚ‡ÒÚË˜ÂÒÍË ‰ÓÓ„‡:
Ì‡ ÏÓÏÂÌÚ Ì‡ÔËÒ‡ÌËˇ ˝ÚËı ÒÚÓÍ
128-ÏÂ„‡·‡ÈÚÌ˚È RIMM (ÏÓ‰ÛÎ¸
RDRAM) ÒÚÓËÎ ÓÍÓÎÓ $750. ¬ÔÓÎÌÂ
ÂÒÚÂÒÚ‚ÂÌÌÓ, ˜ÚÓ ÊÂÎ‡˛˘Ëı ‚˚ÍÎ‡-
‰˚‚‡Ú¸ Ú‡ÍËÂ ‰ÂÌ¸„Ë Á‡ Œ«” Ì‡-
¯ÎÓÒ¸ ÌÂÏÌÓ„Ó.

  ÒÓÊ‡ÎÂÌË˛, i820 Ì‡ÔˇÏÛ˛ ÌÂ
ÔÓ‰‰ÂÊË‚‡ÂÚ ÓÚÎË˜Ì˚Â ÓÚ RDRAM
ÚËÔ˚ Ô‡ÏˇÚË. —Í‡Á‡ÌÌÓÂ ‚˚¯Â ÓÚ-
ÌÓÒËÚÒˇ Ë Í ‡ÒÔÓÒÚ‡ÌÂÌÌÓÈ ÒÂÈ-
˜‡Ò SDRAM. Œ‰Ì‡ÍÓ ÏÌÓ„ËÂ ÔÎ‡Ú˚
Ì‡ ˝ÚÓÏ ˜ËÔÒÂÚÂ (‚ ÚÓÏ ˜ËÒÎÂ Ë ÔÓ-
Ô‡‚¯‡ˇ Í Ì‡Ï P3C-2000) ÓÒÌ‡˘ÂÌ˚
ÒÎÓÚ‡ÏË ‰Îˇ DIMM. ƒÂÎÓ ‚ ÚÓÏ, ̃ ÚÓ
ÍÓÔÓ‡ˆËˇ Intel, ÓÒÓÁÌ‡‚ ÌÂ‚˚ÒÓ-
ÍÛ˛ ÔÓÔÛÎˇÌÓÒÚ¸ RDRAM, ‚˚ÔÛÒ-
ÚËÎ‡ ÏËÍÓÒıÂÏÛ 82805AA, Ì‡Á˚‚‡-
ÂÏÛ˛ Ú‡ÍÊÂ MTH (Memory Translator
Hub). ›ÚÓÚ ̃ ËÔ ÔÂÓ·‡ÁÓ‚˚‚‡ÂÚ Ó·-
‡˘ÂÌËˇ Í RDRAM ‚ ÒÓÓÚ‚ÂÚÒÚ‚Û˛-
˘ËÂ Á‡ÔÓÒ˚ SDRAM.   ÒÓÊ‡ÎÂÌË˛,
ÓÔÂ‡ˆËˇ ˝Ú‡ ÓÚÌ˛‰¸ ÌÂ ·ÂÒÔÎ‡ÚÌ‡.
Œ·‡ ÚËÔ‡ Œ«” ÔÓ‰ÍÎ˛˜‡˛ÚÒˇ Í ÒÛ-
˘ÂÒÚ‚ÂÌÌÓ ‡ÁÌ˚Ï ¯ËÌ‡Ï Ë ÔÂÓ·-
‡ÁÓ‚‡ÌËÂ Ó‰ÌËı Á‡ÔÓÒÓ‚ ‚ ‰Û„ËÂ
ÌÂËÁ·ÂÊÌÓ ÔË‚Ó‰ËÚ Í ‰ÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸-
Ì˚Ï Á‡‰ÂÊÍ‡Ï. ¬ ˝ÚÓÏ ÚÂÒÚËÓ‚‡-
ÌËË Ï˚ ÔÓÔ˚Ú‡ÎËÒ¸ ÔÓ‚ÂËÚ¸ ˝Ù-
ÙÂÍÚË‚ÌÓÒÚ¸ ÌÓ‚˚ı ÚÂıÌÓÎÓ„ËÈ (133-
ÏÂ„‡„ÂˆÓ‚‡ˇ ÒËÒÚÂÏÌ‡ˇ ̄ ËÌ‡, AGP
4X) Ë ÓˆÂÌËÚ¸ ÔÓÒÎÂ‰ÌËÈ Ì‡·Ó ÏËÍ-
ÓÒıÂÏ ÒËÒÚÂÏÌÓÈ ÎÓ„ËÍË.

КАК МЫ ТЕСТИРОВАЛИ
¬ ÒËÒÚÂÏÛ Ò ÚÂÒÚËÛÂÏÓÈ Ï‡ÚÂËÌÒ-
ÍÓÈ ÔÎ‡ÚÓÈ ÛÒÚ‡Ì‡‚ÎË‚‡ÎËÒ¸ ÔÓˆÂÒ-
ÒÓ Pentium III 600B (133 Ã√ˆ X 4.5),
128 Ã·‡ÈÚ 7-ÌÒ PC133 Ô‡ÏˇÚË
SDRAM, AGP-‚Ë‰ÂÓ‡‰‡ÔÚÂ Creative
3D Blaster GeForce 256 Annihilator Pro
Ë ÊÂÒÚÍËÈ ‰ËÒÍ IBM DPTA-371360.
ƒÎˇ Ò‡‚ÌÂÌËˇ Ï˚ ÔË‚Ó‰ËÏ ÂÁÛÎ¸-
Ú‡Ú˚ ÚÂÒÚÓ‚ ÔÎ‡Ú˚ Asus P3B-F (˜ËÔ-
ÒÂÚ Intel 440BX) Ò ÔÓˆÂÒÒÓÓÏ
Pentium III 600 (100 Ã√ˆ X 6).

»ÁÏÂÂÌËˇ ÔÓ‚Ó‰ËÎËÒ¸ Ì‡ ‡Ì„-
ÎËÈÒÍÓÈ ‚ÂÒËË Windows 98 Ò ÛÒÚ‡-
ÌÓ‚ÎÂÌÌ˚Ï DirectX 7. œÂÂ‰ ÔÓ„Ó-
ÌÓÏ Ë„Ó‚˚ı ÚÂÒÚÓ‚ ÓÚÍÎ˛˜‡Î‡Ò¸

Т Е С Т И Р О В А Н И Е

ПОСТОРОННИМ
BX...
Мы долго ждали его. Именно он должен прийти на
смену ветерану 440BX. Только в такие флаконы
разливается коктейль из острых технологий: RDRAM,
133 МГц FSB, AGP 4X и Ultra ATA/66. Впрочем,
некоторые предпочитают саке...

Р
Николай

РАДОВСКИЙ

Â˜¸ ÔÓÈ‰ÂÚ Ó· i820 ó ÔÓÒÎÂ‰ÌÂÏ
˜ËÔÒÂÚÂ ÓÚ Intel. ŒÚ ÔÂ‰¯ÂÒÚ‚ÂÌ-
ÌËÍ‡ 440BX ÓÌ ÓÚÎË˜‡ÂÚÒˇ ÌÓ‚ÓÈ ı‡-
·Ó‚ÓÈ ‡ıËÚÂÍÚÛÓÈ, ‡ Ú‡ÍÊÂ ÔÓ‰-
‰ÂÊÍÓÈ RDRAM, 133-ÏÂ„‡„ÂˆÓ‚ÓÈ
ÒËÒÚÂÏÌÓÈ ¯ËÌ˚, AGP 4X Ë Ultra
ATA/66. œ‡‚‰‡, ÌÂÍÓÚÓ˚ı ‚ÓÁÏÓÊ-
ÌÓÒÚÂÈ 440BX ÌÓ‚˚È ˜ËÔÒÂÚ ÎË¯ÂÌ:
‚ ÊÂÚ‚Û ÔËÌÂÒÂÌ˚ ÔÓ‰‰ÂÊÍ‡ 66-
ÏÂ„‡„ÂˆÓ‚ÓÈ ÒËÒÚÂÏÌÓÈ ¯ËÌ˚ (‡
ÒÎÂ‰Ó‚‡ÚÂÎ¸ÌÓ, Ë ÒÓ‚ÏÂÒÚËÏÓÒÚ¸ Ò
Celeron) Ë ‡·ËÚ ÛÒÚ‡Â‚‡˛˘ÂÈ ISA.
–‡ÒÒÏÓÚËÏ ÌÂÍÓÚÓ˚Â ËÁ ÓÒÓ·ÂÌ-
ÌÓÒÚÂÈ i820 ÔÓ‰Ó·ÌÂÂ.

ХАБЫ СМЕНЯЮТ МОСТЫ
’‡·Ó‚‡ˇ ‡ıËÚÂÍÚÛ‡ ‚ÔÂ‚˚Â ·˚Î‡
Ó·Í‡Ú‡Ì‡ Ì‡ ˜ËÔÒÚÂ i810. œÂ‰¯Â-
ÒÚ‚Û˛˘ËÂ ÂÏÛ Ì‡·Ó˚ ÏËÍÓÒıÂÏ
Intel ÒÓÒÚÓˇÎË ËÁ ‰‚Ûı ˜ËÔÓ‚ (Ú‡Í

Ì‡Á˚‚‡ÂÏ˚ı ÏÓ-
ÒÚÓ‚): ÒÂ‚ÂÌÓ„Ó
Ë ˛ÊÌÓ„Ó. ¬ ÒÂ-
‚ÂÌ˚È ÏÓÒÚ
·˚ÎË ËÌÚÂ„ËÓ-
‚‡Ì˚ ÒÎÂ‰Û˛˘ËÂ
ÛÒÚÓÈÒÚ‚‡: ‡-
·ËÚ ÒËÒÚÂÏÌÓÈ
¯ËÌ˚, ÍÓÌÚÓÎ-
ÎÂ Œ«”, ‡ Ú‡Í-
ÊÂ ‡·ËÚ˚ ¯ËÌ
AGP Ë PCI. fiÊ-
Ì˚È ÏÓÒÚ ÒÓ‰Â-
Ê‡Î ÍÓÌÚÓÎÎÂ
IDE, ‡·ËÚ ̄ ËÌ˚
ISA, ˜‡Ò˚ Â‡Î¸-
ÌÓ„Ó ‚ÂÏÂÌË, ‡
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ÒËÌıÓÌËÁ‡ˆËˇ Ò VSync Ë ÛÒÚ‡Ì‡‚-
ÎË‚‡Î‡Ò¸ ÏËÌËÏ‡Î¸Ì‡ˇ Í‡‰Ó‚‡ˇ
˜‡ÒÚÓÚ‡ ÏÓÌËÚÓ‡ (60 √ˆ). ¬ÒÂ Ë„Ó-
‚˚Â ÚÂÒÚ˚ ÔÓ‚Ó‰ËÎËÒ¸ ‚ ‡ÁÂ¯Â-
ÌËË 800ı600 High Color. œÓÔÛÒÍ-
Ì‡ˇ ÒÔÓÒÓ·ÌÓÒÚ¸ Œ«” ËÁÏÂˇÎ‡Ò¸ Ò
ÔÓÏÓ˘¸˛ ÚÂÒÚ‡ CPU/Memory
Bandwidth Ô‡ÍÂÚ‡ SiSoft Sandra 99.
¬ÒÂ Ô‡‡ÏÂÚ˚ ‚ CMOS Setup ÔÎ‡Ú
ËÌËˆË‡ÎËÁËÓ‚‡ÎËÒ¸ ÁÌ‡˜ÂÌËˇÏË ÔÓ
ÛÏÓÎ˜‡ÌË˛ (Setup defaults).

ASUS P3C-2000

‘ÓÏ‡Ú ÔÎ‡Ú˚ ATX
◊ËÔÒÂÚ Intel 820
–‡Á˙ÂÏ ÔÓˆÂÒÒÓ‡ Slot1
 ÓÎË˜ÂÒÚ‚Ó ÒÎÓÚÓ‚
‡Ò¯ËÂÌËˇ Œ«” 4 DIMM

 ÓÎË˜ÂÒÚ‚Ó ÒÎÓÚÓ‚ ‡Ò¯ËÂ-
ÌËˇ (AGP/PCI/ISA/AMR) 1/

5/1/1
“‡ÍÚÓ‚˚Â ˜‡ÒÚÓÚ˚
ÒËÒÚÂÏÌÓÈ ¯ËÌ˚ (Ã√ˆ)
100, 103, 105, 107, 109, 112, 114, 116, 118,

120, 122, 125, 128, 130, 132, 133, 138, 142,

146, 150, 153, 156, 159, 162, 165, 168, 171,

174, 177, 180

œÓ‰‰ÂÊÍ‡ Suspend-to-Ram
ÂÒÚ¸

œÓ‰‰ÂÊÍ‡ Ultra DMA/66 ÂÒÚ¸
œÓËÁ‚Ó‰ËÚÂÎ¸ BIOS AWARD
¬ÂÒËˇ BIOS 1007
÷ÂÌ‡ $180

ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ

3.5
œÎ‡Ú‡ ÍÓÏÔÎÂÍÚÛÂÚÒˇ ‰‚ÛÏˇ IDE-
¯ÎÂÈÙ‡ÏË (80-ÊËÎ¸Ì˚Ï ‰Îˇ ÛÒÚ-
ÓÈÒÚ‚ Ultra ATA/66 Ë Ó·˚ÍÌÓ‚ÂÌ-
Ì˚Ï 40-ÊËÎ¸Ì˚Ï), ¯ÎÂÈÙÓÏ ‰Îˇ
‰ËÒÍÓ‚Ó‰‡, ÔÓ‰Ó·Ì˚Ï (ÌÓ, Í ÒÓÊ‡-
ÎÂÌË˛, ÒÓÒÚ‡‚ÎÂÌÌÓÏ ÚÓÎ¸ÍÓ Ì‡ ‡Ì-
„ÎËÈÒÍÓÏ) ÛÍÓ‚Ó‰ÒÚ‚ÓÏ ÔÓÎ¸ÁÓ‚‡-
ÚÂÎˇ Ë CD Ò ‰‡È‚Â‡ÏË.

»Ú‡Í, Asus P3C-2000 ÒÚ‡Î‡ ÔÂ-
‚ÓÈ Ï‡ÚÂËÌÒÍÓÈ ÔÎ‡ÚÓÈ Ì‡ ̃ ËÔÒÂÚÂ
Intel 820, ÔÓÔ‡‚¯ÂÈ ‚ Ì‡¯Û Î‡·Ó‡-
ÚÓË˛. œË ÔÂ‚ÓÏ ÊÂ ÓÒÏÓÚÂ Ô‡-
ˆËÂÌÚ‡ Ï˚ Ó·‡ÚËÎË ‚ÌËÏ‡ÌËÂ Ì‡
ÌÂÓ·˚˜ÌÛ˛ ÍÓÌÒÚÛÍˆË˛ ‡Á˙ÂÏ‡
AGP: ÓÌ ·˚Î ÁÌ‡˜ËÚÂÎ¸ÌÓ ‰ÎËÌÌÂÂ
ÒÚ‡Ì‰‡ÚÌ˚ı ÒÎÓÚÓ‚ Ë ËÏÂÎ ‰ÓÔÓÎ-
ÌËÚÂÎ¸Ì˚Â ÍÓÌÚ‡ÍÚ˚. “‡Í Ï˚ ÔÓÁÌ‡-
ÍÓÏËÎËÒ¸ Ò AGP Pro...

›ÚÓÚ ÙÓÏ‡Ú ÒÎÓÚ‡ ·˚Î ÒÔÂˆË‡Î¸ÌÓ
‡Á‡·ÓÚ‡Ì ‰Îˇ ÔÓÙÂÒÒËÓÌ‡Î¸Ì˚ı
3D-ÛÒÍÓËÚÂÎÂÈ, Á‡˜‡ÒÚÛ˛ ÔÓÚÂ·-

Îˇ˛˘Ëı ÍÛ‰‡ ·ÓÎ¸¯Â ˝ÌÂ„ËË, ˜ÂÏ
Ë„Ó‚˚Â ‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ˚. ŒÚ ìÌÂÔÓ-
ÙÂÒÒËÓÌ‡Î¸ÌÓ„Óî ÔÂ‰Í‡ AGP Pro
ÓÚÎË˜‡ÂÚÒˇ ÚÓÎ¸ÍÓ ‰ÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì˚-
ÏË ̂ ÂÔˇÏË ÔËÚ‡ÌËˇ, ÔÓÁ‚ÓÎˇ˛˘ËÏË
‚Ë‰ÂÓ‡‰‡ÔÚÂÛ ÔÓÚÂ·ÎˇÚ¸ ‚˜ÂÚ‚Â-
Ó ·ÓÎ¸¯Â ˝ÌÂ„ËË (‰Ó 110 ¬‡ÚÚ).
ÕËÍ‡ÍËı ‰Û„Ëı ‡ÁÎË˜ËÈ ÏÂÊ‰Û
˝ÚËÏË ÙÓÏ‡Ú‡ÏË ÒÎÓÚÓ‚ ÌÂÚ.
–‡Á˙ÂÏ AGP Pro ÒÓ‚ÏÂÒÚËÏ Ò Î˛-
·˚ÏË ÛÒÍÓËÚÂÎˇÏË ‰Îˇ AGP. Œ·-
‡ÚÌÓÂ ÌÂ‚ÂÌÓ: ‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ˚ ‰Îˇ
AGP Pro, ÍÓ„‰‡ Ú‡ÍÓ‚˚Â ÔÓˇ‚ˇÚÒˇ
(Ï˚ ÔÓÍ‡ ÌÂ ÒÎ˚¯‡ÎË ÌË Ó· Ó‰ÌÓÏ),
‰ÓÎÊÌ˚ ÊËÚ¸ ÚÓÎ¸ÍÓ ‚ ÒÓÓÚ‚ÂÚÒÚ‚Û-
˛˘ÂÏ ÒÎÓÚÂ.

Õ‡ P3C-2000 ÔËÒÛÚÒÚ‚ÛÂÚ Â˘Â Ó‰ËÌ
ÏÓ‰Ì˚È ÍÓÌÌÂÍÚÓ ó ÒÎÓÚ AMR
(Audio/Modem Riser). ›ÚÓÚ ‡Á˙ÂÏ
ÔÂ‰Ì‡ÁÌ‡˜ÂÌ ‰Îˇ ÛÒÚ‡ÌÓ‚ÍË ÌÂ‰Ó-
Ó„Ëı ÔÓ„‡ÏÏÌ˚ı ÏÓ‰ÂÏÓ‚ Ë Á‚Û-
ÍÓ‚˚ı ÔÎ‡Ú. ‘‡ÍÚË˜ÂÒÍË, Ú‡ÍËÂ ÔÎ‡-
Ú˚ ÓÒÌ‡˘ÂÌ˚ ÚÓÎ¸ÍÓ ÒıÂÏ‡ÏË ÷¿œ
Ë ¿÷œ Ë ÓÚ‚ÂÚÒÚ‚ÂÌÌ˚ ÎË¯¸ Á‡ ÔÂ-
Ó·‡ÁÓ‚‡ÌËÂ ˆËÙÓ‚Ó„Ó ÒË„Ì‡Î‡ ‚
‡Ì‡ÎÓ„Ó‚˚È Ë Ó·‡ÚÌÓ. Œ·‡·ÓÚÍ‡
ˆËÙÓ‚Ó„Ó ÒË„Ì‡Î‡ (ÏËÍ¯ËÓ‚‡ÌËÂ
ÔÓÚÓÍÓ‚ Á‚ÛÍ‡, ‚ÓÎÌÓ‚ÓÈ ÒËÌÚÂÁ, ÏÓ-
‰ÛÎˇˆËˇ/‰ÂÏÓ‰ÛÎˇˆËˇ) ‚ÓÁÎ‡„‡ÂÚÒˇ
Ì‡ ˆÂÌÚ‡Î¸Ì˚È ÔÓˆÂÒÒÓ. Ã˚ ‰Ó-
ÔÛÒÍ‡ÂÏ, ˜ÚÓ ÌÂÍÓÚÓ˚Â ÔÓÎ¸ÁÓ‚‡-
ÚÂÎË ÓÙËÒÌ˚ı PC ÏÓ„ÛÚ ÔÓÈÚË Ì‡ ÔÓ-
‰Ó·Ì˚È ÍÓÏÔÓÏËÒÒ, Ó‰Ì‡ÍÓ ÒÂ¸-
ÂÁÌ˚È Ë„ÓÍ Â‰‚‡ ÎË ·Û‰ÂÚ ‡‰ ÔË-
ÏËÚË‚ÌÓÈ Á‚ÛÍÓ‚ÓÈ ÔÎ‡ÚÂ, ÔÓÂ‰‡˛-
˘ÂÈ Í ÚÓÏÛ ÊÂ ˆËÍÎ˚ ÷œ.

œÓÒÍÓÎ¸ÍÛ i820 ÎË¯ÂÌ ‡·ËÚ‡ ISA,
‰Îˇ ÔÓ‰‰ÂÊÍË ÒÚÂÏËÚÂÎ¸ÌÓ ÒÚ‡Â-
˛˘ÂÈ ¯ËÌ˚ Asus ÔË¯ÎÓÒ¸ ÛÒÚ‡ÌÓ-
‚ËÚ¸ Ì‡ P3C-2000 ÓÚ‰ÂÎ¸ÌÛ˛ ÏËÍÓ-
ÒıÂÏÛ ÏÓÒÚ‡ PCI-ISA. ¬˚ÔÛÒÍ‡˛ÚÒˇ
Ú‡ÍÊÂ ÏÓ‰ËÙËÍ‡ˆËË ˝ÚÓÈ ÔÎ‡Ú˚ Ò
˜ÂÚ˚¸Ïˇ ÒÎÓÚ‡ÏË PCI Ë ‰‚ÛÏˇ ISA.

P3C-2000, ÔÓ‰Ó·ÌÓ ÔÓÚÂÒÚËÓ‚‡Ì-
ÌÓÈ Ì‡ÏË ‚ ÌÓˇ·¸ÒÍÓÏ ÌÓÏÂÂ P3B-
F, ÔÓÁ‚ÓÎˇÂÚ Ì‡ÒÚ‡Ë‚‡Ú¸ ˜‡ÒÚÓÚÛ
ÒËÒÚÂÏÌÓÈ ¯ËÌ˚ Í‡Í Ò ÔÓÏÓ˘¸˛
‡ÒÔÓÎÓÊÂÌÌÓ„Ó Ì‡ ÔÎ‡ÚÂ ·ÎÓÍ‡ ÔÂ-
ÂÍÎ˛˜‡ÚÂÎÂÈ, Ú‡Í Ë ÔÓ„‡ÏÏÌÓ
(˜ÂÂÁ CMOS Setup). Õ‡ÒÚÓÈÍ‡
ÍÓ˝ÙÙËˆËÂÌÚ‡ ÛÏÌÓÊÂÌËˇ ̃ ‡ÒÚÓÚ˚
FSB Í‡Í ÌÂ‡ÍÚÛ‡Î¸Ì‡ˇ ÙÛÌÍˆËˇ
(Ô‡ÍÚË˜ÂÒÍË ‚Ó ‚ÒÂı ÌÓ‚˚ı ÷œ Intel
˝ÚÓÚ ÏÌÓÊËÚÂÎ¸ ÒÚÓ„Ó ÙËÍÒËÓ‚‡Ì)
‰ÓÒÚÛÔÌ‡ ÚÓÎ¸ÍÓ ÔÓ„‡ÏÏÌÓ. »Ì-
ÚÂÙÂÈÒ CMOS Setup ˝ÚÓÈ ÔÎ‡Ú˚
Ú‡ÍÊÂ Á‡ËÏÒÚ‚Ó‚‡Ì Û P3B-F: ‰Îˇ
Ì‡‚Ë„‡ˆËË ‚ ·ÂÎÓ-„ÓÎÛ·˚ı ÏÂÌ˛ Ë
ËÁÏÂÌÂÌËˇ Ô‡‡ÏÂÚÓ‚ ‰ÓÒÚ‡ÚÓ˜ÌÓ

ÍÎ‡‚Ë¯-ÒÚÂÎÓÍ, Enter Ë Esc.
Õ‡ÒÚÓÈÍ‡ÏË P3C-2000 ÌÂ Ó·‰ÂÎÂ-

Ì‡: Setup ÔÓÁ‚ÓÎˇÂÚ ËÁÏÂÌˇÚ¸ ÔÓ˜ÚË
‚ÒÂ Ï˚ÒÎËÏ˚Â Ô‡‡ÏÂÚ˚, ‚ ÚÓÏ
˜ËÒÎÂ ‡ÒÔÂ‰ÂÎˇÚ¸ ‡ÔÔ‡‡ÚÌ˚Â ÔÂ-
˚‚‡ÌËˇ (IRQ) ÔÓ ÒÎÓÚ‡Ï PCI (ÙÛÌÍ-
ˆËˇ, Ó˜ÂÌ¸ ÔÓÎÂÁÌ‡ˇ ÔË ‡ÁÂ¯Â-
ÌËË ÍÓÌÙÎËÍÚÓ‚ ÔÎ‡Ú ‡Ò¯ËÂÌËˇ) Ë
Û‚ÂÎË˜Ë‚‡Ú¸ Ì‡ÔˇÊÂÌËÂ ÔËÚ‡ÌËˇ
ˇ‰‡ ÷œ Ò ¯‡„ÓÏ 0,05 ¬ (Â‚Â‡ÌÒ
‡‰ÂÔÚ‡Ï ‡Á„ÓÌ‡). ¬˚Ê‡Ú¸ ËÁ ÔÓ-
ˆÂÒÒÓ‡ ÌÂÒÍÓÎ¸ÍÓ ‰ÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì˚ı
ÏÂ„‡„Âˆ ÔÓÏÓ„ÛÚ Ú‡ÍÊÂ ‡ÒÔÓÎÓ-
ÊÂÌÌ˚Â Ì‡ ÔÎ‡ÚÂ ÔÂÂÏ˚˜ÍË, ÔÓÁ‚Ó-
Îˇ˛˘ËÂ Û‚ÂÎË˜ËÚ¸ Ì‡ÔˇÊÂÌËÂ, ÔÓ-
‰‡‚‡ÂÏÓÂ Ì‡ ̄ ËÌÛ Ô‡ÏˇÚË, AGP, PCI,
‡ Ú‡ÍÊÂ Ì‡ ˜ËÔ˚ MCH Ë MTH. ŒÚÏÂ-
ÚËÏ Ú‡ÍÊÂ ‰Ó‚ÓÎ¸ÌÓ ̄ ËÓÍËÈ ‚˚·Ó
˜‡ÒÚÓÚ ÒËÒÚÂÏÌÓÈ ¯ËÌ˚.   ÒÓÊ‡ÎÂ-
ÌË˛, ÌÂ ‚ÒÂ ˝ÚË ÁÌ‡˜ÂÌËˇ Â‡Î¸ÌÓ
‰ÓÒÚËÊËÏ˚: Ì‡ ˜‡ÒÚÓÚ‡ı FSB ‚˚¯Â
162 Ã√ˆ ÔÎ‡Ú‡ ÔÓÔÓÒÚÛ ÓÚÍ‡Á˚‚‡-
Î‡Ò¸ ‚ÍÎ˛˜‡Ú¸Òˇ (ÒÍÓÂÂ ‚ÒÂ„Ó, ‚Ë-
ÌÓ‚‡Ú ‚ ˝ÚÓÏ Í‡ÔËÁÌÓ ÓÚÌÓÒˇ˘ËÈÒˇ
Í ‡Á„ÓÌÛ MTH).

»ÁÏÂÂÌËˇ ÔÓÔÛÒÍÌÓÈ ÒÔÓÒÓ·ÌÓ-
ÒÚË Œ«” (Ï˚ ËÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÎË ÚÂÒÚ CPU/
Memory bandwidth ËÁ ÛÚËÎËÚ˚ SiSoft
Sandra 99) ÔÓÍ‡Á‡ÎË, ˜ÚÓ ÒÚ‡ËÍ BX
Ó·ÏÂÌË‚‡ÂÚÒˇ Ò SDRAM ‰‡ÌÌ˚ÏË
ÔËÏÂÌÓ Ì‡ 20% ·˚ÒÚÂÂ, ̃ ÂÏ ÍÓÏ-
ÔÎÂÍÚ i820 + MTH. —ÚÓËÚ ÓÚÏÂÚËÚ¸,
˜ÚÓ P3C-2000, ‚ ÓÚÎË˜ËÂ ÓÚ ·ÓÎ¸¯ËÌ-
ÒÚ‚‡ ‰Û„Ëı Ï‡ÚÂËÌÒÍËı ÔÎ‡Ú Ì‡
·‡ÁÂ i820, ÔÓÁ‚ÓÎˇÂÚ ‚Û˜ÌÛ˛ (˜Â-
ÂÁ CMOS Setup) Á‡‰‡‚‡Ú¸ ‰ÎËÚÂÎ¸-
ÌÓÒÚË ̂ ËÍÎÓ‚ ÓÊË‰‡ÌËÈ (CAS latency,
RAS to CAS delay, RAS precharge time)
ÔË ‰ÓÒÚÛÔÂ Í Œ«”. ¡ÂÁ ̋ ÚËı Ì‡ÒÚÓ-
ÂÍ ÔÎ‡Ú‡ ÔÓ‰ÂÏÓÌÒÚËÓ‚‡Î‡ ·˚ Â˘Â
·ÓÎÂÂ ÔÎ‡˜Â‚Ì˚Â ÂÁÛÎ¸Ú‡Ú˚.

ÕÂ‡ÒÚÓÓÔÌÓÒÚ¸ ‚Á‡ËÏÓ‰ÂÈÒÚ‚Ëˇ
Ò Œ«” ÌÂ Á‡ÏÂ‰ÎËÎ‡ ÒÍ‡Á‡Ú¸Òˇ Ì‡
ÂÁÛÎ¸Ú‡Ú‡ı ÓÒÚ‡Î¸Ì˚ı ÚÂÒÚÓ‚ Asus
P3C-2000. ÕÂÒÏÓÚˇ Ì‡ ÔÓ‰‰ÂÊÍÛ
AGP 4X Ë Fast Writes, ÔÎ‡Ú‡ ÓÚÒÚ‡-
‚‡Î‡ ÓÚ ÔÂ‰¯ÂÒÚ‚ÂÌÌËÍ‡ P3B-F
Ô‡ÍÚË˜ÂÒÍË ‚Ó ‚ÒÂı ÚÂÒÚ‡ı 3D-ÔÓ-
ËÁ‚Ó‰ËÚÂÎ¸ÌÓÒÚË. œÓÊ‡ÎÛÈ, Â‰ËÌ-
ÒÚ‚ÂÌÌ˚Ï ËÒÍÎ˛˜ÂÌËÂÏ ·˚Î ÒËÌÚÂ-
ÚË˜ÂÒÍËÈ ÚÂÒÚ ÔÓÎË„ÓÌ‡Î¸ÌÓÈ ÔÓ-
ÔÛÒÍÌÓÈ ÒÔÓÒÓ·ÌÓÒÚË 3D-ÛÒÍÓËÚÂ-
Îˇ (High Polygon Count) ËÁ Ô‡ÍÂÚ‡
3DMark2000. ¬ ÌÂÏ P3C-2000 ÓÚÓ-
‚‡ÎÒˇ Ì‡ ÌÂÁÌ‡˜ËÚÂÎ¸Ì˚Â 4%, ÔË-
˜ÂÏ Á‡ÔÂÚ Fast Writes (ÂÊËÏ AGP
4X ÓÒÚ‡‚‡ÎÒˇ ‚ÍÎ˛˜ÂÌÌ˚Ï) ‚ÂÌÛÎ
P3B-F ÎË‰ÂÒÚ‚Ó. ¬ Â‡Î¸Ì˚ı 3D-
Ë„‡ı Á‡ÔÂ˘ÂÌËÂ 4X ‚ÓÓ·˘Â ÌËÍ‡Í

ÌÂ ÒÍ‡Á˚‚‡ÎÓÒ¸ Ì‡ fps.
ÃÓÊÂÚ ·˚Ú¸, ÔÓ‰‰ÂÊÍ‡ Ultra

ATA/66 ÔÓÏÓÊÂÚ P3C-2000 ÁÌ‡˜Ë-
ÚÂÎ¸ÌÓ ÓÚÓ‚‡Ú¸Òˇ ÓÚ ÔÂ‰¯ÂÒÚ‚ÂÌ-
ÌËÍ‡ ıÓÚˇ ·˚ ÔË ‡ÍÚË‚ÌÓÈ ‡·ÓÚÂ
Ò ‚ËÌ˜ÂÒÚÂÓÏ? ◊ÚÓ·˚ ËÁÛ˜ËÚ¸ ̋ Ù-
ÙÂÍÚË‚ÌÓÒÚ¸ ÏÓ‰ÌÓ„Ó ÔÓÚÓÍÓÎ‡,
Ï˚ ÔÓ‰ÍÎ˛˜ËÎË Í ÔÎ‡ÚÂ Ó‰ËÌ ËÁ
Ò‡Ï˚ı ·˚ÒÚ˚ı Ì‡ ÒÂ„Ó‰Ìˇ ÊÂÒÚ-
ÍËı ‰ËÒÍÓ‚ Ò ËÌÚÂÙÂÈÒÓÏ IDE (IBM
DPTA371360) Ë ÔÓ‚ÂÎË ÒÂË˛ Á‡-
ÏÂÓ‚ ÔÓËÁ‚Ó‰ËÚÂÎ¸ÌÓÒÚË ‰ËÒÍÓ-
‚ÓÈ ÔÓ‰ÒËÒÚÂÏ˚. ›ÙÙÂÍÚ ÓÚ ‚ÍÎ˛-
˜ÂÌËˇ Ultra ATA/66 ·˚Î Á‡ÏÂÚÂÌ
ÎË¯¸ ‚ ÚÂÒÚÂ ZD High-End Disk
WinMark, ÓÒÚ ÂÁÛÎ¸Ú‡ÚÓ‚ ÍÓÚÓ-
Ó„Ó ÒÓÒÚ‡‚ËÎ ÌË˜ÚÓÊÌ˚Â 3%. «‡-
ÏÂÚËÏ, ˜ÚÓ ÒÚÓÎ¸ Ï‡Î‡ˇ ‡ÁÌËˆ‡
ÛÍÎ‡‰˚‚‡ÂÚÒˇ ‚ ÔÓ„Â¯ÌÓÒÚ¸ ËÁÏÂ-
ÂÌËÈ, ÔÓÒÍÓÎ¸ÍÛ ‰‡ÊÂ ÌÂ·ÓÎ¸¯‡ˇ
Ù‡„ÏÂÌÚ‡ˆËˇ ‰ËÒÍ‡ ‚ÎËˇÂÚ Ì‡ Â-
ÁÛÎ¸Ú‡Ú ˝ÚÓ„Ó ÚÂÒÚ‡ ÁÌ‡˜ËÚÂÎ¸ÌÓ
ÒËÎ¸ÌÂÂ. ƒÓÔÛÒÍ‡ÂÏ, ̃ ÚÓ ÔÓÒÎÂ ÔÓ-
ˇ‚ÎÂÌËˇ IDE-‚ËÌ˜ÂÒÚÂÓ‚, Ò˜ËÚ˚-
‚‡˛˘Ëı Ò ‰ËÒÍ‡ ·ÓÎÂÂ 33 Ã·‡ÈÚ/Ò,
ÂÊËÏ Ultra ATA/66 ÒÚ‡ÌÂÚ ‰ÂÈÒÚ‚Ë-
ÚÂÎ¸ÌÓ ÔÓÎÂÁÌ˚Ï. ÕÓ ‰Îˇ ÚÓ„Ó ̃ ÚÓ-
·˚ ÔÓÎÛ˜ËÚ¸ ÒÓ‚ÏÂÒÚËÏ˚È Ò ˝ÚËÏ
ÔÓÚÓÍÓÎÓÏ ÍÓÌÚÓÎÎÂ, ‚Ó‚ÒÂ ÌÂ
Ó·ˇÁ‡ÚÂÎ¸ÌÓ ÏÂÌˇÚ¸ Ï‡ÚÂËÌÒÍÛ˛
ÔÎ‡ÚÛ. ƒÓÒÚ‡ÚÓ˜ÌÓ ÍÛÔËÚ¸ ÌÂ‰ÓÓ-
„ÓÈ ($25-30) Ultra ATA/66-ÒÓ‚ÏÂÒ-
ÚËÏ˚È IDE-ÍÓÌÚÓÎÎÂ ‰Îˇ ¯ËÌ˚
PCI (Ì‡ÔËÏÂ Abit HotRod ËÎË
Promise Ultra66).

»Ú‡Í, ÓÒÌÓ‚ÌÓÈ ÔÓ·ÎÂÏÓÈ Ô‡˚ i820
+ MTH ÓÒÚ‡ÂÚÒˇ ÓÚÌÓÒËÚÂÎ¸ÌÓ ÌÂ‚˚-
ÒÓÍ‡ˇ ÒÍÓÓÒÚ¸ ‡·ÓÚ˚ Ò Œ«”.   ÒÓ-
Ê‡ÎÂÌË˛, ÔÓ·ÎÂÏ˚ Ò Ô‡ÏˇÚ¸˛ Û P3C-
2000 ÌÂ ËÒ˜ÂÔ˚‚‡˛ÚÒˇ ÒÍÓÏÌÓÈ
ÔÓËÁ‚Ó‰ËÚÂÎ¸ÌÓÒÚ¸˛. ƒÂÎÓ ‚ ÚÓÏ, ̃ ÚÓ
ÓÙËˆË‡Î¸ÌÓ MTH ÔÓ‰‰ÂÊË‚‡ÂÚ ÎË¯¸
‰‚‡ ÏÓ‰ÛÎˇ DIMM, ‡·ÓÚ‡˛˘Ëı Ì‡
˜‡ÒÚÓÚÂ 100 Ã√ˆ ‚ÌÂ Á‡‚ËÒËÏÓÒÚË ÓÚ
˜‡ÒÚÓÚ˚ FSB (Ù‡ÍÚË˜ÂÒÍË Ò‚Ó‰ˇ Ì‡
ÌÂÚ ‚ÒÂ ÔÂËÏÛ˘ÂÒÚ‚‡ ÒËÒÚÂÏÌÓÈ
¯ËÌ˚ 133 Ã√ˆ). »ÌÊÂÌÂ˚ Asus ÔÓ-
ÒÚ‡‡ÎËÒ¸ Ó·ÓÈÚË ˝ÚË Ó„‡ÌË˜ÂÌËˇ.
“ÂÓÂÚË˜ÂÒÍË, P3C-2000 ÔÓÁ‚ÓÎˇÂÚ
ËÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡Ú¸ ‚ÒÂ ˜ÂÚ˚Â ÒÎÓÚ‡
DIMM Ó‰ÌÓ‚ÂÏÂÌÌÓ, Ó‰Ì‡ÍÓ ‰Îˇ ̋ ÚÓ-
„Ó ÔË‰ÂÚÒˇ ÒÓ·Î˛ÒÚË ˇ‰ ËÁÓ˘ÂÌ-
Ì˚ı ÚÂ·Ó‚‡ÌËÈ (‚ÒÂ ÏÓ‰ÛÎË ‚ ˝ÚÓÏ
ÒÎÛ˜‡Â ‰ÓÎÊÌ˚ ·˚Ú¸ Ó‰ÌÓ·‡ÌÍÓ‚˚-
ÏË, ÔË˜ÂÏ Ëı Ó·˙ÂÏ ‰ÓÎÊÂÌ ÓÚ‚Â-
˜‡Ú¸ ÌÂ‡‚ÂÌÒÚ‚Û DIMM1>=-
DIMM3>=DIMM2>=DIMM4). Õ‡ Ò‡-
ÏÓÏ ‰ÂÎÂ, ‚‡Ï Â‰‚‡ ÎË Û‰‡ÒÚÒˇ Û„Ó-
‚ÓËÚ¸ ˝ÚÛ ÔÎ‡ÚÛ ÓÔÓÁÌ‡Ú¸ ·ÓÎ¸¯Â
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‰‚Ûı DIMM. ¡ÓÎÂÂ ÚÓ„Ó, Ï˚ Ì‡ÒÎ˚-
¯‡Ì˚ Ó ÔÓ·ÎÂÏ‡ı ÔË ÛÒÚ‡ÌÓ‚ÍÂ ‚
P3C-2000 ‰‡ÊÂ ‰‚Ûı ÏÓ‰ÛÎÂÈ SDRAM
(Í‡Ê‰˚È ËÁ ÌËı ÓÔÓÁÌ‡‚‡ÎÒˇ ÔÎ‡ÚÓÈ
ÔÓ ÓÚ‰ÂÎ¸ÌÓÒÚË, Ó‰Ì‡ÍÓ Á‡ÒÚ‡‚ËÚ¸ Ëı
ÊËÚ¸ ÒÓ‚ÏÂÒÚÌÓ ÌÂ Û‰‡ÎÓÒ¸). “‡Í ˜ÚÓ
ıÓÓ¯ËÏË ‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚˇÏË ‡Ò¯ËÂ-
ÌËˇ Ô‡ÏˇÚË P3C-2000 „Ó‰ËÚ¸Òˇ, Û‚˚,
ÌÂ ÏÓÊÂÚ.

 ‡Í ÛÊÂ ÓÚÏÂ˜‡ÎÓÒ¸ ‚˚¯Â, i820
ÓÙËˆË‡Î¸ÌÓ ÔÓ‰‰ÂÊË‚‡ÂÚ ‡·ÓÚÛ
SDRAM ÚÓÎ¸ÍÓ Ì‡ ˜‡ÒÚÓÚÂ 100 Ã√ˆ
(‚ Intel ‰ÓÎ„Ó ÌÂ ÔËÁÌ‡‚‡ÎË ÒÚ‡Ì-
‰‡Ú PC133, ÔÂ‰ÔÓ˜ËÚ‡ˇ RDRAM).
‘‡ÍÚË˜ÂÒÍË, MTH ‚˚˜ËÒÎˇÂÚ ˜‡Ò-
ÚÓÚÛ SDRAM, ÛÏÌÓÊ‡ˇ ˜‡ÒÚÓÚÛ ÒË-
ÒÚÂÏÌÓÈ ¯ËÌ˚ Ì‡ Ó‰ËÌ ËÁ ‰‚Ûı ÍÓ-
˝ÙÙËˆËÂÌÚÓ‚: 1 (‰Îˇ 100 Ã√ˆ FSB)
Ë 3/4 (‰Îˇ 133 Ã√ˆ FSB). ¬ ÔËÌˆË-
ÔÂ, CMOS Setup ˝ÚÓÈ ÔÎ‡Ú˚ ÔÓÁ‚Ó-
ÎˇÂÚ ‚˚·‡Ú¸ Î˛·ÓÈ ËÁ ÍÓ˝ÙÙËˆË-
ÂÌÚÓ‚ ÔË ÛÒÎÓ‚ËË, ̃ ÚÓ ̃ ‡ÒÚÓÚ‡ FSB
ÌÂ ÔÂ‚˚¯‡ÂÚ 132 ÏÂ„‡„Âˆ‡ (‰Îˇ
·ÓÎÂÂ ‚˚ÒÓÍËı ̃ ‡ÒÚÓÚ ÏÌÓÊËÚÂÎ¸ 3/
4 ‚˚·Ë‡ÂÚÒˇ ‡‚ÚÓÏ‡ÚË˜ÂÒÍË).   ÒÓ-
Ê‡ÎÂÌË˛, ̃ ËÔ MTH Ó˜ÂÌ¸ ·ÓÎÂÁÌÂÌ-
ÌÓ ÓÚÌÓÒËÚÒˇ Í ‡Á„ÓÌÛ, ÓÚÍ‡Á˚‚‡-
ˇÒ¸ ‡·ÓÚ‡Ú¸ ‚ÒˇÍËÈ ‡Á, ÍÓ„‰‡ ˜‡-
ÒÚÓÚ‡ SDRAM ÔÂ‚˚¯‡ÂÚ 122 Ã√ˆ.
œÓ˝ÚÓÏÛ Ì‡Á‚‡Ú¸ P3C-2000 ÏÂ˜ÚÓÈ
Ó‚ÂÍÎÓÍÂ‡ Ï˚ ÌÂ ÏÓÊÂÏ.  ‡˜Â-
ÒÚ‚ÂÌÌ˚Â ÔÎ‡Ú˚ Ì‡ BX (Ì‡ÔËÏÂ
Asus P3B-F ËÎË Abit BX6 rev. 2.0)
„‡‡ÌÚËÛ˛Ú ·ÓÎÂÂ ‚˚ÒÓÍÛ˛ ÔÓËÁ-
‚Ó‰ËÚÂÎ¸ÌÓÒÚ¸, ÒÛÎˇ ÌËÍ‡Í ÌÂ ıÛ‰-
¯ËÂ ‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚË ‡Á„ÓÌ‡.

—ÚÓËÚ Ú‡ÍÊÂ ÓÚÏÂÚËÚ¸ ÔÓ·ÎÂÏ˚
ÒÓ‚ÏÂÒÚËÏÓÒÚË ‡ÌÌËı ̋ ÍÁÂÏÔÎˇÓ‚
P3C-2000 Ò ‚Ë‰ÂÓ‡‰‡ÔÚÂ‡ÏË Ì‡ ·‡ÁÂ
GeForce 256. Asus ËÒÔ‡‚ËÎ ̋ ÚÓÚ ÌÂ-
‰ÓÒÚ‡ÚÓÍ ‚Ó ‚ÒÂı ÔÎ‡Ú‡ı, ‚˚ÔÛ˘ÂÌ-
Ì˚ı ÔÓÁ‰ÌÂÂ ˇÌ‚‡ˇ ˝ÚÓ„Ó „Ó‰‡.

»ÚÓ„. Õ‡ Ì‡¯ ‚Á„Îˇ‰, ÔË ÔÓÂÍ-
ÚËÓ‚‡ÌËË P3C-2000 ËÌÊÂÌÂ˚ Asus
ÔÓÒÚ‡‡ÎËÒ¸ ‚˚Ê‡Ú¸ Ï‡ÍÒËÏÛÏ ËÁ

ÔÓÒÎÂ‰ÌÂ„Ó ˜ËÔ-
ÒÂÚ‡ Intel.   ÒÓ-
Ê‡ÎÂÌË˛, ËÏ Ú‡Í
Ë ÌÂ Û‰‡ÎÓÒ¸ ÔÓ-
·ÓÓÚ¸ ÏÂ‰ÎË-
ÚÂÎ¸ÌÓÒÚ¸ Ò‚ˇÁÍË
i820 + MTH. ≈ÒÎË
‚‡Ï ‡·ÒÓÎ˛ÚÌÓ
ÌÂÓ·ıÓ‰ËÏ‡ Ï‡ÚÂ-
ËÌÒÍ‡ˇ ÔÎ‡Ú‡ Ò
Ó Ù Ë ˆ Ë ‡ Î ¸ Ì Ó È
ÔÓ‰‰ÂÊÍÓÈ 133-
ÏÂ„‡„ÂˆÓ‚ÓÈ ÒË-
ÒÚÂÏÌÓÈ ̄ ËÌ˚ ó

‚ÌÂÒËÚÂ P3C-2000 ‚ ÒÔËÒÓÍ Í‡Ì‰Ë-
‰‡ÚÓ‚. ¬ ÔÓÚË‚ÌÓÏ ÒÎÛ˜‡Â ó ÒÚÓ-
ËÚ ÔÂ‰ÔÓ˜ÂÒÚ¸ Â¯ÂÌËÂ Ì‡ ÒÚ‡ÓÏ
‰Ó·ÓÏ BX.

CHAINTECH 6ATA2

‘ÓÏ‡Ú ÔÎ‡Ú˚ ATX
◊ËÔÒÂÚ VIA Apollo Pro133
–‡Á˙ÂÏ ÔÓˆÂÒÒÓ‡ Slot1
 ÓÎË˜ÂÒÚ‚Ó ÒÎÓÚÓ‚
‡Ò¯ËÂÌËˇ Œ«” 3 DIMM

 ÓÎË˜ÂÒÚ‚Ó ÒÎÓÚÓ‚ ‡Ò¯ËÂ-
ÌËˇ (AGP/PCI/ISA/AMR) 1/

4/2/1
“‡ÍÚÓ‚˚Â ˜‡ÒÚÓÚ˚
ÒËÒÚÂÏÌÓÈ ¯ËÌ˚ (Ã√ˆ)
66, 75, 83, 100ó152 Ò ̄ ‡„ÓÏ 1 Ã√ˆ

œÓ‰‰ÂÊÍ‡ Suspend-to-Ram
ÌÂÚ

œÓ‰‰ÂÊÍ‡ Ultra DMA/66 ÂÒÚ¸
œÓËÁ‚Ó‰ËÚÂÎ¸ BIOS AWARD
¬ÂÒËˇ BIOS 10/19/99
÷ÂÌ‡ $85

ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ

3.5
ƒ‡·˚ ÌÂ Ó„‡ÌË˜Ë‚‡Ú¸Òˇ ˜ËÔÒÂÚ‡-
ÏË Intel, Ï˚ Â¯ËÎË ÔÓÚÂÒÚËÓ‚‡Ú¸
ÔÎ‡ÚÛ, ÔÓÒÚÓÂÌÌÛ˛ Ì‡ Ì‡·ÓÂ ÏËÍ-
ÓÒıÂÏ VIA Apollo Pro133. ¬ ÓÚÎË-
˜ËÂ ÓÚ 440BX, ˝ÚÓÚ ˜ËÔÒÂÚ ÓÙËˆË-
‡Î¸ÌÓ ÔÓ‰‰ÂÊË‚‡ÂÚ ‡·ÓÚÛ ÒËÒÚÂÏ-
ÌÓÈ ̄ ËÌ˚ Ì‡ ̃ ‡ÒÚÓÚÂ 133 Ã√ˆ (ËÌ˚-
ÏË ÒÎÓ‚‡ÏË, Apollo Pro133 ÛÏÂÂÚ
Ú‡ÍÚËÓ‚‡Ú¸ AGP, ÛÏÌÓÊ‡ˇ ˜‡ÒÚÓÚÛ
FSB ÌÂ ÚÓÎ¸ÍÓ Ì‡ 1 Ë 2/3, ÌÓ Ë Ì‡ 1/
2).  ÓÏÂ ÚÓ„Ó, ‚ÒÚÓÂÌÌ˚È ‚ ˜ËÔ-
ÒÂÚ VIA ÍÓÌÚÓÎÎÂ IDE ÒÓ‚ÏÂÒÚËÏ
Ò ÔÓÚÓÍÓÎÓÏ Ultra ATA/66. —ÚÓËÚ
ÓÚÏÂÚËÚ¸, ̃ ÚÓ Apollo Pro133 ÌÂ ÔÓ‰-
‰ÂÊË‚‡ÂÚ AGP 4X, Ó‰Ì‡ÍÓ VIA ‚˚-
ÔÛÒÍ‡ÂÚ ÒÓ‚ÏÂÒÚËÏ˚È Ò ˝ÚËÏ ÔÓ-
ÚÓÍÓÎÓÏ Ì‡·Ó ÏËÍÓÒıÂÏ Apollo

Pro133A (Í ÒÓÊ‡ÎÂÌË˛, Ï˚ ÌÂ ÛÒÔÂ-
ÎË ÔÓÎÛ˜ËÚ¸ Ì‡ ÚÂÒÚËÓ‚‡ÌËÂ ÔÎ‡ÚÛ
Ì‡ ˝ÚÓÏ ˜ËÔÒÂÚÂ).

Õ‡ÔÓÏÌËÏ, ˜ÚÓ ‚ ÌÓˇ·¸ÒÍÓÏ ÌÓ-
ÏÂÂ .EXE Ï˚ ÛÊÂ ÔÂÔ‡ËÓ‚‡ÎË
Ó‰ÌÛ ÔÎ‡ÚÛ Ì‡ Apollo Pro133 (Ô‡ˆË-
ÂÌÚ‡ Á‚‡ÎË Iwill VD133). “Ó„‰‡ ‚ÒÍ˚-
ÚËÂ ‚˚ˇ‚ËÎÓ ˇ‰ ÔÓ·ÎÂÏ ÒÓ‚ÏÂÒ-
ÚËÏÓÒÚË Ë Í‡ÈÌÂ ÌËÁÍÛ˛ ÔÓËÁ‚Ó-
‰ËÚÂÎ¸ÌÓÒÚ¸ ËÒÔ˚ÚÛÂÏÓ„Ó. œ˚Ú‡ˇÒ¸
Ó·Ì‡ÛÊËÚ¸ ËÒÚÓ˜ÌËÍ ̋ ÚËı ÔÓ·ÎÂÏ
(ÌÂÛ‰‡˜Ì˚È ‰ËÁ‡ÈÌ ÔÎ‡Ú˚ Iwill ËÎË
Ò‡Ï ˜ËÔÒÂÚ), Ï˚ Â¯ËÎË ËÒÒÎÂ‰Ó-
‚‡Ú¸ Â˘Â Ó‰ÌÛ ÔÎ‡ÚÛ Ì‡ Apollo
Pro133. “‡Í Á‡ÎËÚ˚È ÔËÔÓÂÏ ‡Á-
‰ÂÎÓ˜Ì˚È ÒÚÓÎ ÚÂÒÚÎ‡·‡ Game.EXE
ÔÓÁÌ‡ÍÓÏËÎÒˇ Ò ÌÓ‚ÓÈ ÊÂÚ‚ÓÈ ó
Chaintech 6ATA2.

 ÓÏÂ Ò‡ÏÓÈ ÔÎ‡Ú˚ ‚ ÍÓÓ·ÍÂ Ì‡-
ıÓ‰ËÎËÒ¸ Ultra ATA/66-ÒÓ‚ÏÂÒÚËÏ˚È
¯ÎÂÈÙ ‰Îˇ IDE-ÛÒÚÓÈÒÚ‚, ¯ÎÂÈÙ
‰Îˇ ‰ËÒÍÓ‚Ó‰‡, ÒÓÒÚ‡‚ÎÂÌÌÓÂ Ì‡
ˇÁ˚ÍÂ ÿÂÍÒÔË‡ ÛÍÓ‚Ó‰ÒÚ‚Ó
ÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÚÂÎˇ Ë CD Ò ‰‡È‚Â‡ÏË Ë
ÛÚËÎËÚ‡ÏË. ŒÚÏÂÚËÏ ‰ÓÒÚÓÈÌÛ˛
ÍÓÏÔÎÂÍÚ‡ˆË˛ ÒÚÓÎ¸ ÌÂ‰ÓÓ„ÓÈ ÔÎ‡-
Ú˚: 6ATA2 ÓÒÌ‡˘ÂÌ‡ ÌÂ ÚÓÎ¸ÍÓ ÒÎÓ-
ÚÓÏ AMR, ÌÓ Ë ‡Û‰ËÓÍÓ‰ÂÍÓÏ, Ë„‡-
˛˘ËÏ ÓÎ¸ ÔÓÒÚÂÌ¸ÍÓ„Ó ÒËÌÚÂÁ‡-
ÚÓ‡ Á‚ÛÍ‡. “‡ÍÓÂ Â¯ÂÌËÂ Â‰‚‡ ÎË
ÏÓÊÌÓ Ò˜ËÚ‡Ú¸ ÒÂ¸ÂÁÌÓÈ ‡Î¸ÚÂ-
Ì‡ÚË‚ÓÈ Á‚ÛÍÓ‚ÓÈ ÔÎ‡ÚÂ, ÔÓÒÍÓÎ¸ÍÛ
‚Òˇ ˆËÙÓ‚‡ˇ Ó·‡·ÓÚÍ‡ Á‚ÛÍ ‚Á‚‡-
ÎË‚‡ÂÚÒˇ Ì‡ ˆÂÌÚ‡Î¸Ì˚È ÔÓˆÂÒ-
ÒÓ. ¬ÔÓ˜ÂÏ, ÔÓÒÎÛÊËÚ¸ ‚ÂÏÂÌ-
ÌÓÈ Á‡ÏÂÌÓÈ ìÒ‡ÛÌ‰·Î‡ÒÚÂÛî ˝ÚÓÚ
ËÌÚÂ„ËÓ‚‡ÌÌ˚È ÍÓ‰ÂÍ ‚ÔÓÎÌÂ ÒÔÓ-
ÒÓ·ÂÌ. Ã˚ Á‡ÔÂÚËÎË ‚ÒÚÓÂÌÌÛ˛
‡Û‰ËÓÔÓ‰ÒËÒÚÂÏÛ ‚Ó ‚ÂÏˇ ÚÂÒÚÓ‚,
˜ÚÓ·˚ ÌÂ ÓÚ‚ÎÂÍ‡Ú¸ ÷œ ‰ÓÔÓÎÌË-
ÚÂÎ¸Ì˚ÏË ‡Ò˜ÂÚ‡ÏË.

ÕÂ ·ÂÁ Û‰Ó‚ÓÎ¸ÒÚ‚Ëˇ ÓÚÏÂÚËÏ, ˜ÚÓ
ÌËÍ‡ÍËı ÔÓ·ÎÂÏ Ò ÛÒÚ‡ÌÓ‚ÍÓÈ Ë Ì‡-
ÒÚÓÈÍÓÈ ÔÎ‡Ú˚ Û Ì‡Ò ÌÂ ‚ÓÁÌËÍÎÓ.
¡‡ÁÓ‚‡ˇ ̃ ‡ÒÚÓÚ‡ ÒËÒÚÂÏÌÓÈ ̄ ËÌ˚ (66,
100 ËÎË 133 Ã√ˆ) Á‡‰‡ÂÚÒˇ Û 6ATA2
ÔÂÂÏ˚˜Í‡ÏË, ‡ ÓÔˆËˇ SeePU ‚
CMOS Setup ÔÓÁ‚ÓÎˇÂÚ Û‚ÂÎË˜ËÚ¸
‚˚ÒÚ‡‚ÎÂÌÌÓÂ ‰Ê‡ÏÔÂ‡ÏË ÁÌ‡˜Â-
ÌËÂ. ’ÓÚÂÎÓÒ¸ ·˚ ÓÒÓ·Ó ÓÚÏÂÚËÚ¸
¯ËÓ˜‡È¯ËÈ ‚˚·Ó Ì‡ÒÚÓÂÍ ÒÍÓÓ-
ÒÚË ÒËÒÚÂÏÌÓÈ ¯ËÌ˚: ‚ ‰Ë‡Ô‡ÁÓÌÂ
100ó152 Ã√ˆ ˜‡ÒÚÓÚÛ FSB ÏÓÊÌÓ

ËÁÏÂÌˇÚ¸ Ò ¯‡„ÓÏ 1 Ã√ˆ. À˛·ËÚÂÎË
ÛÒÍÓÂÌËˇ ÔÓˆÂÒÒÓÓ‚ ‰Ó ÔÂ‚ÓÈ
ÍÓÒÏË˜ÂÒÍÓÈ ÒÍÓÓÒÚË, ·ÂÁÛÒÎÓ‚ÌÓ,
ÓˆÂÌˇÚ ‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚ¸ ‚˚·ËÚ¸ ËÁ Í‡Ï-
Ìˇ ÌÂÒÍÓÎ¸ÍÓ ‰ÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì˚ı ÏÂ„‡-
„Âˆ. “‡ÍÊÂ Í Ëı ÛÒÎÛ„‡Ï ‚ Setup
ÔÂ‰ÛÒÏÓÚÂÌ‡ ÓÔˆËˇ ÔÓ‚˚¯ÂÌËˇ
Ì‡ÔˇÊÂÌËˇ ˇ‰‡ ÷œ Ì‡ 0,1 Ë 0,2 ¬.
 ÓÏÂ ÚÓ„Ó, ÔÎ‡Ú‡ Ó·Û˜ÂÌ‡ ‡ÒËÌıÓÌ-
ÌÓ Ú‡ÍÚËÓ‚‡Ú¸ FSB Ë ¯ËÌÛ Ô‡ÏˇÚË
(ÔÓÒÎÂ‰Ìˇˇ ÏÓÊÂÚ ‡·ÓÚ‡Ú¸ Ì‡ ˜‡Ò-
ÚÓÚÂ ÒËÒÚÂÏÌÓÈ ¯ËÌ˚, Ì‡ 33 Ã√ˆ
·˚ÒÚÂÂ ËÎË Ì‡ÒÚÓÎ¸ÍÓ ÊÂ ÏÂ‰ÎÂÌ-
ÌÂÂ ÂÂ). ¬˚·Ó ˜‡ÒÚÓÚ˚ Ô‡ÏˇÚË ÓÒÛ-
˘ÂÒÚ‚ÎˇÂÚÒˇ ˜ÂÂÁ CMOS Setup.

  ÒÓÊ‡ÎÂÌË˛, ÂÁÛÎ¸Ú‡Ú˚ ÚÂÒÚÓ‚
˝ÚÓÈ ÔÎ‡Ú˚ Ì‡Ò ‡ÁÓ˜‡Ó‚‡ÎË. œÂÊ-
‰Â ‚ÒÂ„Ó Û‰Ë‚ËÎ‡ Í‡ÈÌÂ ÌËÁÍ‡ˇ ÒÍÓ-
ÓÒÚ¸ ‡·ÓÚ˚ Ò Ô‡ÏˇÚ¸˛: ‚ ÚÂÒÚÂ ÔÓ-
ÔÛÒÍÌÓÈ ÒÔÓÒÓ·ÌÓÒÚË Œ«” 6ATA2 ÓÚ-
ÒÚ‡Î‡ ÓÚ P3B-F ÔÓ˜ÚË ‚‰‚ÓÂ (ÔË˜ÂÏ
Ô‡ÏˇÚ¸ ÔÎ‡Ú˚ Chaintech ÊËÎ‡ Ì‡ ˜‡-
ÒÚÓÚÂ 133 Ã√ˆ, ‚ ÚÓ ‚ÂÏˇ Í‡Í Œ«”
‰ÂÚË˘‡ Asus ÚÛ‰ËÎÓÒ¸ Ì‡ ÒÚ‡Ì‰‡Ú-
Ì˚ı ‰Îˇ 440BX 100 Ã√ˆ). ¬ 3D-ÚÂÒ-
Ú‡ı 6ATA Ú‡ÍÊÂ ÌÂ ÔÓ‡‰Ó‚‡Î‡ ‚˚ÒÓ-
ÍÓÈ ÔÓËÁ‚Ó‰ËÚÂÎ¸ÌÓÒÚ¸˛, ÓÚÒÚ‡‚‡ˇ
‚ Ë„‡ı ÓÚ P3B-F Ì‡ 12ó15%.

»ÚÓ„. Chaintech 6ATA2 ó ÌÂ‰ÓÓ-
„‡ˇ ÔÎ‡Ú‡ Ò ̄ ËÓÍËÏË ‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚˇ-
ÏË, ÌÓ ÔÓÒÂ‰ÒÚ‚ÂÌÌÓÈ ÔÓËÁ‚Ó‰Ë-
ÚÂÎ¸ÌÓÒÚ¸˛. ¬ÔÓÎÌÂ ‚ÓÁÏÓÊÌÓ, ˜ÚÓ
ÌÓ‚˚Â ‚ÂÒËË BIOS ÒÏÓ„ÛÚ ËÒÔ‡-
‚ËÚ¸ ˝ÚÓÚ ÌÂ‰ÓÒÚ‡ÚÓÍ, Ó‰Ì‡ÍÓ ÔÓÍ‡
ÔÎ‡Ú˚ Ì‡ ·‡ÁÂ 440BX, Ì‡ Ì‡¯ ‚Á„Îˇ‰,
ÓÒÚ‡˛ÚÒˇ ÓÔÚËÏ‡Î¸Ì˚Ï Â¯ÂÌËÂÏ.

СПАСИБО!
»ÒÍÂÌÌÂ ·Î‡„Ó‰‡ËÏ ÙËÏ˚, ÔÂ-
‰ÓÒÚ‡‚Ë‚¯ËÂ Ï‡ÚÂËÌÒÍËÂ ÔÎ‡Ú˚
‰Îˇ ÚÂÒÚËÓ‚‡ÌËˇ:
 ÓÌˆÂÌ ì¡ÂÎ˚È ¬ÂÚÂ-ƒ¬Ãî
www.whitewind-dvm.com
ASBM
www.asbis.com

ŒÚ‰ÂÎ¸Ì‡ˇ ·Î‡„Ó‰‡ÌÓÒÚ¸ ÙËÏÂ
ì‘ÓÏÓÁ‡î (234-2165), ÔÂ‰ÓÒÚ‡‚Ë‚-
¯ÂÈ ÔÓˆÂÒÒÓ Pentium III 600, Ë ¬Ó-
ÒÚÓ˜ÌÓ-Â‚ÓÔÂÈÒÍÓÏÛ ÔÂ‰ÒÚ‡‚ËÚÂÎ¸-
ÒÚ‚Û Creative Labs. (www.creative.ru),
ÔÂ‰ÓÒÚ‡‚Ë‚¯ÂÏÛ 3D-ÛÒÍÓËÚÂÎ¸
Creative Annihilator Pro.

Asus P3C-2000 Chaintech 6ATA2 Asus P3B-F

CPUmark 99 43,9 42,8 44,6

CPU/Memory bandwidth 251 161 301

Quake3 demo001 87,2 77,6 91

Expendable 57,2 52,5 60,2
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ЛУЧШАЯ ЖЕЛЕЗКА-99
ИТОГИ ГОДА ПО ВЕРСИИ “ИГРОВОГО ЖЕЛЕЗА”
В пику дружественному журналу Game.EXE, устроившему в этом году настоящую вакханалию с награждениями
(вы только посмотрите на них — там и “Лучшие движки”, и “Новаторские игры”, и “Ушедшие на отдых
Копполы”!), мы, строгое и даже немножко консервативное издание “Игровое железо”, решили не то что не
увеличить число номинаций, а и вовсе — ограничиться всего одной, но самой что ни на есть правильной.
“Лучшая железка”. Встречайте победителей!

1-Е МЕСТО:
ПРОЦЕССОР AMD ATHLON 600

¡ËÚ‚‡ ÏÂÊ‰Û ÔÓˆÂÒÒÓ‡ÏË AMD Ë
Intel ÒÍÂÊÂ˘ÂÚ ÔÓ ÊÂÎÂÁÌ˚Ï ÒÚ‡-
ÌËˆ‡Ï .EXE ÛÊÂ ÌÂ ÔÂ‚˚È „Ó‰. Œ‰-
Ì‡ÍÓ ‰Ó ÌÓˇ·ˇ-99 ÂÁÛÎ¸Ú‡Ú˚ Ì‡-
¯Ëı Ó·ÁÓÓ‚ ÷œ ‚ÒÂ„‰‡ Ò‚Ó‰ËÎËÒ¸ Í
ÂˆÂÔÚÛ: ìÂÒÎË ÒÂ‰ÒÚ‚‡ ÔÓÁ‚ÓÎˇ˛Ú
ó ‚˚·Ë‡ÈÚÂ ÔÓˆÂÒÒÓ˚ Intel, ‡
ÂÒÎË ÊÂÎ‡ÂÚÂ Ò˝ÍÓÌÓÏËÚ¸ ó Ó·‡-
ÚËÚÂ ‚ÌËÏ‡ÌËÂ Ì‡ ÔÓ‰ÛÍˆË˛ AMDî.

K6 ·˚ÎË ÏÓ˘Ì˚ÏË ÔÓˆÂÒÒÓ‡ÏË,
ÒÓÒÚ‡‚Îˇ˛˘ËÏË ÒÂ¸ÂÁÌÛ˛ ÍÓÌÍÛ-

ÂÌˆË˛ Pentium II ‚Ó ÏÌÓ„Ëı ÔËÎÓ-
ÊÂÌËˇı, ÌÓ ÚÓÎ¸ÍÓ ÌÂ ‚ Ë„‡ı. œË˜Ë-
Ì‡ ó ÒÎ‡·˚È Ï‡ÚÂÏ‡ÚË˜ÂÒÍËÈ ÒÓÔÓ-
ˆÂÒÒÓ, Á‡ıÎÂ·˚‚‡˛˘ËÈÒˇ ‚ ‡Ò˜Â-
Ú‡ı 3D-„‡ÙËÍË. ÕÂÎ¸Áˇ ÒÍ‡Á‡Ú¸, ˜ÚÓ
ÍÓÔÓ‡ˆËˇ AMD Ë„ÌÓËÓ‚‡Î‡ ÚÂ-
·Ó‚‡ÌËˇ Ë„ÓÍÓ‚.   ÔËÏÂÛ, ‚ 1997
„Ó‰Û ·˚ÎË ‚˚ÔÛ˘ÂÌ˚ ÔÓˆÂÒÒÓ˚ K6-
2, ‚ ÒËÒÚÂÏÛ ÍÓÏ‡Ì‰ ÍÓÚÓ˚ı ·˚ÎË
‰Ó·‡‚ÎÂÌ˚ ËÌÒÚÛÍˆËË 3DNow!. ’Ó-
Ó¯Ó ÓÔÚËÏËÁËÓ‚‡ÌÌ˚Â ÔÓ‰ 3DNow!
Ë„˚ ·Â„‡ÎË Ì‡ K6-2 ÌÂ ÏÂ‰ÎÂÌÌÂÂ,
˜ÂÏ Ì‡ Pentium II Ò ‡Ì‡ÎÓ„Ë˜ÌÓÈ Ú‡Í-

ÚÓ‚ÓÈ ̃ ‡ÒÚÓÚÓÈ.   ÒÓÊ‡ÎÂÌË˛, ‡Á‡-
·ÓÚ˜ËÍË Â‰ÍÓ Ì‡Ôˇ„‡ÎË ÒÂ·ˇ ÚÛ‰Ó-
ÂÏÍÓÈ ÓÔÚËÏËÁ‡ˆËÂÈ ÍÓ‰‡ ÔÓ‰ ÒÔÂˆË-
ÙË˜Ì˚È Ì‡·Ó ËÌÒÚÛÍˆËÈ. ¬ ÂÁÛÎ¸-
Ú‡ÚÂ, ·ÓÎ¸¯ËÌÒÚ‚Ó Ë„ ˜Û‚ÒÚ‚Ó‚‡ÎË
ÒÂ·ˇ Ì‡ ÔÓˆÂÒÒÓ‡ı Intel „Ó‡Á‰Ó
ÎÛ˜¯Â, ˜ÂÏ Ì‡ K6-2.

Õ‡Ë‚ÌÓ ÔÓÎ‡„‡Ú¸, ˜ÚÓ ËÌÊÂÌÂ˚
AMD ÒË‰ÂÎË ÒÎÓÊ‡ ÛÍË, ÒÏËÂÌÌÓ
Ì‡·Î˛‰‡ˇ Á‡ Û‚ˇ‰‡ÌËÂÏ ÔÎ‡ÚÙÓÏ˚
Socket 7. ¬ ÌÂ‰‡ı ÍÓÏÔ‡ÌËË ‚˚ÁÂ-
‚‡Î ÔÓˆÂÒÒÓ ÌÓ‚Ó„Ó ÔÓÍÓÎÂÌËˇ, ÔÓ-
ÎÛ˜Ë‚¯ËÈ ÍÓ‰Ó‚ÓÂ ËÏˇ K7. »ÁÂ‰Í‡

ÔÓÒ‡˜Ë‚‡˛˘ËÂÒˇ ‚ »ÌÚÂÌÂÚ ÒÎÛıË
Ó ı‡‡ÍÚÂËÒÚËÍ‡ı ˝ÚÓ„Ó ÷œ ‚ÌÛ¯‡ÎË
ÓÔÚËÏËÁÏ: Í‡ÏÂÌ¸ ÔÓÚÂÌˆË‡Î¸ÌÓ ÏÓ„
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ÒÓÒÚ‡‚ËÚ¸ ÒÂ¸ÂÁÌÛ˛ ÍÓÌÍÛÂÌˆË˛
Ò‡Ï˚Ï ·˚ÒÚ˚Ï ÔÓˆÂÒÒÓ‡Ï Intel.

Athlon (ÓÙËˆË‡Î¸ÌÓÂ Ì‡Á‚‡ÌËÂ K7)
‰ÂÈÒÚ‚ËÚÂÎ¸ÌÓ ÌÂ Ó·Ï‡ÌÛÎ ÓÊË‰‡ÌËÈ.
œÓˆÂÒÒÓ ËÏÂÂÚ ̂ ÂÎ˚È ˇ‰ ‡ıËÚÂÍ-
ÚÛÌ˚ı ÔÂËÏÛ˘ÂÒÚ‚ ÔÂÂ‰ Pentium
III. “‡Í, Athlon ÏÓÊÂÚ Ô‡‡ÎÎÂÎ¸ÌÓ ËÒ-
ÔÓÎÌˇÚ¸ ÔÓ ÚË ̂ ÂÎÓ˜ËÒÎÂÌÌ˚Â ËÌÒÚ-
ÛÍˆËË, ‡ ÂÍÓ‰ ÔÓˆÂÒÒÓÓ‚ Intel
ó ‰‚Â ÍÓÏ‡Ì‰˚ Á‡ Ú‡ÍÚ.  ÓÏÂ ÚÓ„Ó,
ÙÎ‡„Ï‡Ì AMD ÓÚÎË˜‡ÂÚÒˇ ÓÚ Pentium
III ‚˜ÂÚ‚ÂÓ ·ÓÎ¸¯ËÏ Ó·˙ÂÏÓÏ Í˝¯‡
ÔÂ‚Ó„Ó ÛÓ‚Ìˇ, ·ÓÎÂÂ ÒÓ‚Â¯ÂÌÌ˚Ï
‰ÂÍÓ‰ÂÓÏ ËÌÒÚÛÍˆËÈ Ë ÛÏÂÌËÂÏ
ÚÓ˜ÌÂÂ ÔÂ‰ÒÍ‡Á˚‚‡Ú¸ ÂÁÛÎ¸Ú‡Ú˚ ÛÒ-
ÎÓ‚Ì˚ı ÔÂÂıÓ‰Ó‚. Õ‡ÍÓÌÂˆ, Athlon
ÒÚ‡Î ÔÂ‚˚Ï ÔÓˆÂÒÒÓÓÏ AMD, ÓÒ-
Ì‡˘ÂÌÌ˚Ï ÔÓÎÌÓÒÚ¸˛ ÍÓÌ‚ÂÈÂËÁÓ-
‚‡ÌÌ˚Ï Ï‡ÚÂÏ‡ÚË˜ÂÒÍËÏ ÒÓÔÓˆÂÒ-
ÒÓÓÏ, ÒÔÓÒÓ·Ì˚Ï Í ÚÓÏÛ ÊÂ ËÒÔÓÎ-
ÌˇÚ¸ ÔÓ ‰‚Â ÓÔÂ‡ˆËË Ò ÔÎ‡‚‡˛˘ÂÈ
ÚÓ˜ÍÓÈ Á‡ Ú‡ÍÚ (ÂÍÓ‰ ÒÓÔÓˆÂÒÒÓ‡
Pentium III ó Ó‰Ì‡ ÍÓÏ‡Ì‰‡ Á‡ Ú‡ÍÚ).

ÕÂÛ‰Ë‚ËÚÂÎ¸ÌÓ, ˜ÚÓ ÔÓˇ‚Ë‚¯ËÂÒˇ
ÓÒÂÌ¸  ̨ÔÓ¯ÎÓ„Ó „Ó‰‡ ‚ Ï‡ÒÒÓ‚ÓÈ ÔÓ-
‰‡ÊÂ 500-, 550- Ë 600-ÏÂ„‡„ÂˆÓ‚˚Â

‚ÂÒËË ̋ ÚÓ„Ó ÔÓˆÂÒÒÓ‡ ÁÌ‡˜ËÚÂÎ¸ÌÓ
ÓÔÂÂÊ‡ÎË ‡·ÓÚ‡˛˘ËÂ Ì‡ ‡Ì‡ÎÓ„Ë˜-
Ì˚ı ˜‡ÒÚÓÚ‡ı Pentium III. ¡ÓÎÂÂ ÚÓ„Ó,
Pentium III 600 (Ò‡Ï˚È ÏÓ˘Ì˚È Ì‡ ÚÓÚ
ÏÓÏÂÌÚ ÔÓˆÂÒÒÓ Intel) Á‡˜‡ÒÚÛ˛ ÓÚ-
ÒÚ‡‚‡Î ‰‡ÊÂ ÓÚ Athlon 550. ÕËÍÓ„‰‡
ÔÂÊ‰Â ÔÓˆÂÒÒÓ˚ AMD ÌÂ Ó·Î‡‰‡ÎË
ÒÚÓÎ¸ ‚ÂÒÓÏ˚Ï ÔÂËÏÛ˘ÂÒÚ‚ÓÏ. «‡Ò-
ÎÛÊÂÌÌ‡ˇ ÔÓ·Â‰‡!

2-Е МЕСТО:
ПРОЦЕССОР INTEL PENTIUM III 600E
œÓˆÂÒÒÓ˚ Pentium III Ò ˇ‰ÓÏ
Coppermine ÒÚ‡ÎË ÓÚ‚ÂÚÓÏ Intel Ì‡ ÛÒ-
ÔÂ¯Ì˚È ‰Â·˛Ú Athlon. ŒÚ ìÓ·˚˜Ì˚ıî
(ˇ‰Ó Katmai) Pentium III ˝ÚË ÷œ (Ëı
ÏÓÊÌÓ ÛÁÌ‡Ú¸ ÔÓ ËÌ‰ÂÍÒÛ ìEî) ÓÚÎË˜‡-

˛ÚÒ  ̌ÌÓ‚ÓÈ, ÛÏÂÌ¸¯ÂÌÌÓÈ Ò 0,25 ‰Ó 0,18
ÏÍÏ, ÚÂıÌÓÎÓ„ËÂÈ ÔÓËÁ‚Ó‰ÒÚ‚‡, ÔÓÁ‚Ó-
ÎË‚¯ÂÈ ‡ÁÏÂÒÚËÚ  ̧256  ·‡ÈÚ Í˝¯‡ ‚ÚÓ-
Ó„Ó ÛÓ‚Ìˇ Ì‡ Ó‰ÌÓÏ ÍËÒÚ‡ÎÎÂ Ò ˇ‰-
ÓÏ. “‡ÍËÏ Ó·‡ÁÓÏ, Pentium III 600E
ÓÒÌ‡˘ÂÌ ‚‰‚ÓÂ ÏÂÌ¸¯ËÏ L2-Í˝¯ÂÏ, ̃ ÂÏ
ìÔÓÒÚÓÈî Pentium III 600. “ÂÏ ÌÂ ÏÂÌÂÂ
ÌÓ‚˚È ÔÓˆÂÒÒÓ ÁÌ‡˜ËÚÂÎ¸ÌÓ ÓÔÂÂ-
‰ËÎ ÔÂ‰¯ÂÒÚ‚ÂÌÌËÍ‡ ‚Ó ‚ÒÂı Ì‡¯Ëı ÚÂ-
ÒÚ‡ı. œË˜ËÌ ÚÓÏÛ ÌÂÒÍÓÎ¸ÍÓ.

¬Ó-ÔÂ‚˚ı, Ó·˙Â‰ËÌÂÌËÂ ˇ‰‡ ÷œ
Ë L2-Í˝¯‡ ÔÓÁ‚ÓÎËÎÓ ‚‰‚ÓÂ Û‚ÂÎË-
˜ËÚ¸ ̃ ‡ÒÚÓÚÛ ÔÓÒÎÂ‰ÌÂ„Ó. ¬Ó-‚ÚÓ˚ı,
‡Áˇ‰ÌÓÒÚ¸ ¯ËÌ˚ ‰‡ÌÌ˚ı Í˝¯‡
‚ÚÓÓ„Ó ÛÓ‚Ìˇ Û‚ÂÎË˜ÂÌ‡ Ò 64 ‰Ó
256 ·ËÚ. “‡ÍÊÂ ÛÎÛ˜¯ÂÌËˇ ·˚ÎË ‚ÌÂ-
ÒÂÌ˚ ‚ ÎÓ„Ë˜ÂÒÍÛ˛ Ó„‡ÌËÁ‡ˆË˛ L2-
Í˝¯‡. Õ‡ÍÓÌÂˆ, ÷œ ÔËÓ·ÂÎ ÌÂ-
ÒÍÓÎ¸ÍÓ ‰ÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì˚ı ·ÛÙÂÓ‚,
ÔÓÁ‚ÓÎˇ˛˘Ëı ÒÌËÁËÚ¸ ÔÓÒÚÓË ÔË
Ó·‡˘ÂÌËˇı Í ÒËÒÚÂÏÌÓÈ ¯ËÌÂ.

¬ÒÂ ˝ÚË ÛÒÓ‚Â¯ÂÌÒÚ‚Ó‚‡ÌËˇ ÔÓ-
Á‚ÓÎËÎË Pentium III 600E ‚ÔÎÓÚÌÛ˛
ÔË·ÎËÁËÚ¸Òˇ Í Athlon 600: ‚ ·ÓÎ¸-
¯ËÌÒÚ‚Â Ì‡¯Ëı ÚÂÒÚÓ‚ ÔÓˆÂÒÒÓ Intel
ÓÚÒÚ‡‚‡Î Ì‡ ÌÂÁÌ‡˜ËÚÂÎ¸Ì˚Â 1ó3%.

3-Е МЕСТО:
3D-УСКОРИТЕЛЬ CREATIVE 3D

BLASTER GEFORCE 256
ANNIHILATOR PRO

œËÁÌ‡ÂÏÒˇ, Ì‡Ò Ó˜ÂÌ¸ ÚÛ‰ÌÓ ‚ÔÂ-
˜‡ÚÎËÚ¸ ÌÓ‚˚Ï 3D-ÛÒÍÓËÚÂÎÂÏ. Œ‰-
Ì‡ÍÓ ÍÓÔÓ‡ˆËË Creative Labs Ë ÂÂ
ÏÓÌÒÚÛÓÁÌÓÏÛ Annihilator Pro ˝ÚÓ
Û‰‡ÎÓÒ¸! œÎ‡Ú‡ ÓÒÌ‡˘ÂÌ‡ ÌÂ ÚÓÎ¸ÍÓ
ÙÎ‡„Ï‡ÌÓÏ Í‡Ô. ËÌ‰ÛÒÚËË GeForce
256, ÌÓ Ë DDR SGRAM ó Ò‚ÂÊ‡È-
¯ËÏ ÚËÔÓÏ Œ«” ÒÓ Ò‚ÂıÁ‚ÛÍÓ‚ÓÈ
ÔÓÔÛÒÍÌÓÈ ÒÔÓÒÓ·ÌÓÒÚ¸˛ 4,8 √·‡È-
Ú‡ (!) ‚ ÒÂÍÛÌ‰Û. –ÂÁÛÎ¸Ú‡Ú: Quake 3
ÔË 60 fps ‚ 1024ı768 True Color, Ó
ÌÂÓ·ıÓ‰ËÏÓÒÚË ÍÓÚÓ˚ı Ú‡Í ‰ÓÎ„Ó
Ú‚Â‰ËÎË ÊÂÎÂÁÌ˚Â ÒÍËÊ‡ÎË
Game.EXE.

ÕËÍÓÎ‡È –¿ƒŒ¬— »…

1-Е МЕСТО:
NVIDIA GEFORCE 256

ÕÂÒÏÓÚˇ Ì‡ ÚÓ ˜ÚÓ ÔÓ¯ÎÓ„Ó‰ÌËÈ
(1999 „.) ÛÓÊ‡È 3D-˜ËÔÓ‚ ÌÛ ÌËÍ‡Í
ÌÂÎ¸Áˇ Ì‡Á‚‡Ú¸ ÒÍÛ‰Ì˚Ï, ËÒÚËÌÌÓ
ÌÓ‚˚ı ÚÂıÌÓÎÓ„ËÈ ÔÓˇ‚ËÎÓÒ¸ ÒÓ-
‚ÒÂÏ ÌÂÏÌÓ„Ó. ¡ÓÎ¸¯ËÌÒÚ‚Ó ‚˚ÔÛ-
˘ÂÌÌ˚ı ˜ËÔÓ‚ ·˚ÎË ÎË¯¸ ÒÎÂ„Í‡
ÛÎÛ˜¯ÂÌÌ˚ÏË ‚ÂÒËˇÏË ‡Ê ÔÓÁ‡Ô-
Ó¯ÎÓ„Ó‰ÌËı ‰ÓÒÚËÊÂÌËÈ.

¬ÒÔÓÏËÌ‡˛ÚÒˇ ‡Á‚Â ˜ÚÓ Ì‡ÎÓÊÂ-
ÌËÂ ÂÎ¸ÂÙ‡ ÏÂÚÓ‰ÓÏ Í‡Ú ÒÂ‰˚
(Environment Mapped Bump Mapping)

ЛУЧШАЯ ТЕХНОЛОГИЯ-99
...Впрочем, потом мы чуть-чуть подумали и решили... ввести еще одну номинацию — “Лучшая
технология”. Не возражаете? Отлично! Полагаем, наш выбор вас не разочарует.
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ÓÚ Matrox Ë, ·ÂÁÛÒÎÓ‚ÌÓ, ÔÓ‰‰ÂÊÍ‡
‡ÔÔ‡‡ÚÌ˚ı ‡Ò˜ÂÚÓ‚ Ú‡ÌÒÙÓÏ‡ˆËÈ
Ë ÓÒ‚Â˘ÂÌËˇ (T&L), ‚ÔÂ‚˚Â Â‡ÎË-
ÁÓ‚‡ÌÌ‡ˇ ‚ ˜ËÔÂ GeForce 256. ÕÂ Áˇ
ÍÓÔÓ‡ˆËˇ nVidia Ì‡Á˚‚‡ÂÚ ̋ ÚË ̃ ËÔ˚
ÌÂ 3D-‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ‡ÏË, ‡ ó GPU
(Graphics Processing Unit): ‚ ÓÚÎË˜ËÂ
ÓÚ ÍÓÌÍÛÂÌÚÓ‚, GeForce 256 ÛÏÂÂÚ
ÌÂ ÚÓÎ¸ÍÓ ËÁÏÂÎ¸˜‡Ú¸ ÚÂÛ„ÓÎ¸ÌËÍË
Ì‡ ÔËÍÒÂÎË, ÌÓ Ë ÓÚ·Ë‡Ú¸ Û ̂ ÂÌÚ‡Î¸-
ÌÓ„Ó ÔÓˆÂÒÒÓ‡ Î¸‚ËÌÛ˛ ‰ÓÎ˛ Ò‚ˇ-
Á‡ÌÌ˚ı Ò 3D-„‡ÙËÍÓÈ ‚˚˜ËÒÎÂÌËÈ.
GPU ÔÓÁ‚ÓÎˇÂÚ ‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ‡Ï Ë„
Ì‡˜ËÌˇÚ¸ Ò‚ÓË ‰ÂÚË˘‡ ÒÓ‚ÒÂÏ ÛÊ ÌÂ-
ÔËÎË˜Ì˚Ï ˜ËÒÎÓÏ ÔÓÎË„ÓÌÓ‚ Ì‡
Í‚‡‰‡ÚÌ˚È ÔËÍÒÂÎ¸ ‚ ÒÂÍÛÌ‰Û. Õ‡Ï,
Ë„ÓÍ‡Ï, ÓÒÚ‡ÂÚÒˇ ÎË¯¸ ‰ÓÊ‰‡Ú¸Òˇ
ÌÓ‚˚ı ‰ÂÍ‡ÎËÚÓ‚ ÍÓÌˆÂÌÚËÓ‚‡ÌÌÓÈ
ÙÓÚÓÂ‡ÎËÒÚË˜ÌÓÈ  –Œ¬»Ÿ».

  ÒÓÊ‡ÎÂÌË˛, ‚ÓÓ˜Ë˛ Û·Â‰ËÚ¸Òˇ
‚ ÔÂËÏÛ˘ÂÒÚ‚‡ı ‡ÔÔ‡‡ÚÌÓ„Ó ‡Ò-
˜ÂÚ‡ T&L ÔÓÍ‡ ÔÓÁ‚ÓÎˇ˛Ú ÎË¯¸ ÚÂı-

ÌÓÎÓ„Ë˜ÂÒÍËÂ ì‰ÂÏÍËî nVidia. »„,
ÍÓÚÓ˚Â ÁÌ‡ÍÓÏ˚ Ò ‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚˇ-
ÏË GPU, ÔÓ˜ÚË ÌÂÚ, ÔÓ˝ÚÓÏÛ ˜ËÔ
ËÒÔÓÎ¸ÁÛÂÚÒˇ ÎË¯¸ Í‡Í ·‡Ì‡Î¸Ì‡ˇ,
ıÓÚˇ Ë Ó˜ÂÌ¸ ·˚ÒÚ‡ˇ, ÔÓÎË„ÓÌÓ‰-
Ó·ËÎÍ‡. (¬ÔÓ˜ÂÏ, ÏÌÓÊÂÒÚ‚Ó Ì‡-
ıÓ‰ˇ˘ËıÒˇ ÒÂÈ˜‡Ò ‚ ‡Á‡·ÓÚÍÂ
ÔÓÂÍÚÓ‚ ÒÓÁ‰‡˛ÚÒˇ ‚ ‡Ò˜ÂÚÂ Ì‡
„ÂÓÏÂÚË˜ÂÒÍËÂ ÒÓÔÓˆÂÒÒÓ˚.)

¡ÂÁÛÒÎÓ‚ÌÓ, Ò‚ÂÚÎÓÂ Á‡‚Ú‡ 3D-
„‡ÙËÍË Á‡ ‡ÔÔ‡‡ÚÌ˚ÏË ÛÒÍÓË-
ÚÂÎˇÏË T&L. —ÓÁ‰‡‚ GeForce 256,
ÍÓÔÓ‡ˆËˇ nVidia ÓÚÍ˚Î‡ ÌÓ‚˚È
˝Ú‡Ô ‡Á‚ËÚËˇ Ë„Ó‚˚ı 3D-‡ÍÒÂ-
ÎÂ‡ÚÓÓ‚.

2-3 МЕСТА:
AUREAL VORTEX 2 И CREATIVE

EMU10K1
œÓ¯Â‰¯ËÈ „Ó‰ ÁÌ‡ÏÂÌ‡ÚÂÎÂÌ ÂÒÎË
ÌÂ ÔÓˇ‚ÎÂÌËÂÏ 3D-Á‚ÛÍ‡ Ì‡ PC, ÚÓ,
ÔÓ Í‡ÈÌÂÈ ÏÂÂ, Â„Ó ̄ ËÓÍËÏ ‡Ò-

ÔÓÒÚ‡ÌÂÌËÂÏ. ƒ‡, ÔÂÚÂÌ‰Û˛˘ËÂ
Ì‡ ÚÂıÏÂÌÓÒÚ¸ Á‚ÛÍÓ‚˚Â ÔÎ‡Ú˚
ÒÛ˘ÂÒÚ‚Û˛Ú ‰Ó‚ÓÎ¸ÌÓ ‰‡‚ÌÓ, Ó‰Ì‡-
ÍÓ ‰ÂÈÒÚ‚ËÚÂÎ¸ÌÓ ÏÓ˘Ì˚Â Ë, ˜ÚÓ ÌÂ
ÏÂÌÂÂ ‚‡ÊÌÓ, ‰ÓÒÚÛÔÌ˚Â ÔÓ ˆÂÌÂ
ÛÒÍÓËÚÂÎË ÔÓˇ‚ËÎËÒ¸ ÎË¯¸ ‚ ÍÓÌ-
ˆÂ 98 ó Ì‡˜‡ÎÂ 99 „„. «Ó‚ÛÚ „ÂÓÂ‚
Creative Sound Blaster Live! Ë
Diamond Monster Sound MX300.

œÂ‚˚È ÔÓÒÚÓÂÌ Ì‡ ‡Á‡·ÓÚ‡Ì-
ÌÓÏ ÍÓÏÔ‡ÌËÂÈ E-mu (ÔÓ‰‡Á‰ÂÎÂ-
ÌËÂ Creative Labs.) ˜ËÔÂ EMU10K1,



game.exe 3’00
9

‚ÚÓÓÈ ó Ì‡ ˜ËÔÂ Vortex 2
(AU8830), ‰ÂÚË˘Â ÌÂÁ‡‚ËÒËÏÓÈ ÍÓ-
ÔÓ‡ˆËË Aureal. —ÚÓËÚ ÓÚÏÂÚËÚ¸ ‡Á-
ÌËˆÛ ÛÊÂ ‚ ÔÓ‰ıÓ‰Â Í ÔÓÂÍÚËÓ‚‡-
ÌË˛ ̋ ÚËı ‡Û‰ËÓÔÓˆÂÒÒÓÓ‚. »ÌÊÂ-
ÌÂ˚ E-mu ÒÓÁ‰‡ÎË ÛÌË‚ÂÒ‡Î¸Ì˚È
DSP (ˆËÙÓ‚ÓÈ ÒË„Ì‡Î¸Ì˚È ÔÓˆÂÒ-
ÒÓ), ÒÔÓÒÓ·Ì˚È ‚˚ÔÓÎÌˇÚ¸ Ô‡ÍÚË-
˜ÂÒÍË Î˛·˚Â ÙÛÌÍˆËË (ÎË¯¸ ·˚

ı‚‡Ú‡ÎÓ ‚˚˜ËÒÎËÚÂÎ¸ÌÓÈ ÏÓ˘ÌÓÒÚË).
Ã‡ÒÚÂ‡ Aureal, Ì‡ÔÓÚË‚, ‡Á‡-
·ÓÚ‡ÎË ÛÁÍÓÒÔÂˆË‡ÎËÁËÓ‚‡ÌÌ˚È
˜ËÔ, ‚˚ÔÓÎÌˇ˛˘ËÈ ÚÓÎ¸ÍÓ Á‡ÎÓÊÂÌ-
Ì˚Â ‚ ÌÂ„Ó ÙÛÌÍˆËË, Á‡ÚÓ Ï‡ÍÒË-
Ï‡Î¸ÌÓ ˝ÙÙÂÍÚË‚ÌÓ.

¬ ÓÚÎË˜ËÂ ÓÚ ÔÂ‰¯ÂÒÚ‚ÂÌÌËÍÓ‚, Ó·‡
ÔÓˆÂÒÒÓ‡ ÛÏÂ˛Ú ÌÂ ÔÓÒÚÓ ÔÓÁËˆË-
ÓÌËÓ‚‡Ú¸ ËÒÚÓ˜ÌËÍË Á‚ÛÍ‡ ‚ ÔÓ-
ÒÚ‡ÌÒÚ‚Â, ÌÓ Ë Û˜ËÚ˚‚‡˛Ú Ò‚ÓÈÒÚ‚‡
ÔÓÏÂ˘ÂÌËˇ (ìÎÓÍÂÈ¯ÂÌ‡î), ‚ ÍÓÚÓÓÏ
Ì‡ıÓ‰ËÚÒˇ ËÒÚÓ˜ÌËÍ Á‚ÛÍ‡ (Í ÔËÏÂ-
Û, bigbademon, ËÒÔÓÎÌˇ˛˘ËÈ ÔÎ‡˜
flÓÒÎ‡‚Ì˚) Ë ÒÎÛ¯‡ÚÂÎ¸ (ÚÓ ÂÒÚ¸ ‚˚,
ÔÓÒÚÓÈ ÏÓÔÂı œ˚ËÍÓ‚-¬ÓÎ˚ÌËÌ,
‚˚ÌÛÊ‰ÂÌÌ˚È ˝ÚÓÈ ‡ËÂÈ Ì‡ÒÎ‡Ê-

‰‡Ú¸Òˇ). –‡ÁÌËˆ‡ ÎË¯¸ ‚ ÔÓ‰ıÓ‰‡ı Í
Â¯ÂÌË˛ ̋ ÚÓÈ ÔÓ·ÎÂÏ˚.

◊ËÔ Vortex 2 ÒÎ‡‚ÂÌ ÔÂÊ‰Â ‚ÒÂ„Ó
ÔÓÎÌÓˆÂÌÌÓÈ ÔÓ‰‰ÂÊÍÓÈ A3D 2.0 ó
ÙËÏÂÌÌÓ„Ó API Aureal. ƒ‡È‚Â A3D
2.0 ̃ ÂÒÚÌÓ ‚˚˜ËÒÎˇÂÚ ‡ÒÔÓÒÚ‡ÌÂ-
ÌËÂ Á‚ÛÍÓ‚˚ı ‚ÓÎÌ Ì‡ ÓÒÌÓ‚Â ÔÓÎÛ-
˜ÂÌÌ˚ı ÓÚ Ë„˚ ‰‡ÌÌ˚ı Ó „ÂÓÏÂÚËË
ÔÓÏÂ˘ÂÌËˇ Ë ‡ÍÛÒÚË˜ÂÒÍËı Ò‚ÓÈÒÚ‚
Â„Ó ÒÚÂÌ. EMU10K1 ‰Â·˛ÚËÓ‚‡Î Ò
EAX (Environmental Audio Extensions)
ó ÓÚÍ˚Ú˚Ï ‡Ò¯ËÂÌËÂÏ
DirectSound3D. ¬ ÓÚÎË˜ËÂ ÓÚ A3D 2.0,
EAX ÌÂ Ò‚ˇÁ˚‚‡ÂÚÒˇ Ò „ÓÏÓÁ‰ÍËÏË
‡Ò˜ÂÚ‡ÏË ÔÛÚÂÈ ‡ÒÔÓÒÚ‡ÌÂÌËˇ
Á‚ÛÍÓ‚˚ı ‚ÓÎÌ, ÔÓÁ‚ÓÎˇˇ ÔÓ„‡Ï-

ÏËÒÚ‡Ï Ì‡ÔˇÏÛ˛ ÛÔ‡‚ÎˇÚ¸ Ô‡‡-
ÏÂÚ‡ÏË Â‚Â·Â‡ˆËË.  ‡Ê‰˚È ËÁ
˝ÚËı ÔÓ‰ıÓ‰Ó‚ ËÏÂÂÚ Ò‚ÓË ‰ÓÒÚÓËÌ-
ÒÚ‚‡ Ë ÌÂ‰ÓÒÚ‡ÚÍË, Ó‰Ì‡ÍÓ Ï˚ ÌÂ ·Û-
‰ÂÏ Û„ÎÛ·ÎˇÚ¸Òˇ ‚ Ëı Ó·ÒÛÊ‰ÂÌËÂ.
ŒÚÏÂÚËÏ ÎË¯¸, ˜ÚÓ Ó·‡ API ‰Ó‚ÓÎ¸-
ÌÓ ‰ËÌ‡ÏË˜ÌÓ ‡Á‚Ë‚‡˛ÚÒˇ: ÏÂÌÂÂ
˜ÂÏ Á‡ „Ó‰ ÔÓˇ‚ËÎËÒ¸ Ëı ‡Ò¯ËÂÌ-
Ì˚Â ‚ÂÒËË (EAX 2.0 Ë A3D 3.0).

“Û‰ÌÓ ÔÂÂÓˆÂÌËÚ¸ ‚ÎËˇÌËÂ ̋ ÚËı
˜ËÔÓ‚ Ì‡ ‡Á‚ËÚËÂ 3D-Á‚ÛÍ‡ ‚ Ë„-
‡ı. Õ‡ Ì‡¯ ‚Á„Îˇ‰, ÓÌÓ ÌË˜ÛÚ¸ ÌÂ
ÏÂÌ¸¯Â, ̃ ÂÏ ‚ÎËˇÌËÂ TNT Ë Voodoo
2 Ì‡ ËÒÚÓË˛ 3D-„‡ÙËÍË.

ÕËÍÓÎ‡È –¿ƒŒ¬— »…
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—ÚÓËÚ ÎË ÏÌÂ ÔÓ‰˚‚‡Ú¸ ·˛‰-
ÊÂÚ ÒÂÏ¸Ë (Ò‚ÓÂÈ, ‡ ÌÂ „-Ì‡ ≈Î¸-
ˆËÌ‡) Ë ÔÓÍÛÔ‡Ú¸ ÒÂÈ˜‡Ò ‚Ë‰ÂÓ-
Í‡ÚÛ Ì‡ ˜ËÔÂ nVidia GeForce?

≈ÒÎË ËÒıÓ‰ËÚ¸ ËÁ Â‡Î¸ÌÓÈ
ÔÓÎ¸Á˚, Ó˘ÛÚËÏÓÈ ÛÊÂ ÒÂ„Ó‰Ìˇ,
‡ ÌÂ ÛÔÓ‚‡Ú¸ Ì‡ Ó·Â˘‡ÌËˇ Ò‚ÂÚ-
ÎÓ„Ó ·Û‰Û˘Â„Ó, ÔË‰ÂÚÒˇ Ò ÒÓÊ‡-
ÎÂÌËÂÏ ÓÚÏÂÚËÚ¸, ˜ÚÓ Ì‡ ‰‡ÌÌ˚È
ÏÓÏÂÌÚ ÛÁÓÍ ÍÛ„ Ë„, Â‡Î¸ÌÓ
ÔÓ‰‰ÂÊË‚‡˛˘Ëı ‡ÔÔ‡‡ÚÌ˚Â ÛÒ-
ÍÓËÚÂÎË T&L („ÂÓÏÂÚË˜ÂÒÍËı
‚˚˜ËÒÎÂÌËÈ). ¡ÓÎÂÂ ÚÓ„Ó, ·ÓÎ¸-
¯ËÌÒÚ‚Ó Ë„ ËÁ ÔË‚Â‰ÂÌÌÓ„Ó
ÌËÊÂ ÒÔËÒÍ‡ ÔÓÍ‡ ÎË¯¸ ‡Á‡·‡-
Ú˚‚‡˛ÚÒˇ (˜ËÚ‡È: ÒÚ‡¯ÌÓ ‰‡ÎÂÍË
ÓÌË ÓÚ ÂÎËÁ‡).

≈‰‚‡ ÎË ÒÚÓËÚ ‡ÒÒ˜ËÚ˚‚‡Ú¸ Ì‡
·˚ÒÚÓÂ ‡ÒÔÓÒÚ‡ÌÂÌËÂ Ë„,
˝ÙÙÂÍÚË‚ÌÓ ËÒÔÓÎ¸ÁÛ˛˘Ëı ‡Ô-
Ô‡‡ÚÌ˚Â „ÂÓÏÂÚË˜ÂÒÍËÂ ÛÒÍÓ-
ËÚÂÎË. —Í‡Á˚‚‡ÂÚÒˇ ËÌÂÚÌÓÒÚ¸
Ë„Ó‚Ó„Ó ˚ÌÍ‡: ÔÓÂÍÚ˚ Ì‡ıÓ-
‰ˇÚÒˇ ‚ ‡Á‡·ÓÚÍÂ ÌÂ Ó‰ËÌ ‰ÂÌ¸.
ÃÌÓ„ËÂ ìÌÓ‚˚Âî Ë„˚ (Ì‡ÔËÏÂ
Tomb Raider 4 ËÎË Indiana Jones
and the Infernal Machine) ËÒÔÓÎ¸-
ÁÛ˛Ú ÒÚ‡˚Â ‰‚ËÊÍË, Ò ÍÓÚÓ˚ı
ÎË¯¸ Ò‰ÛÎË Ô˚Î¸, ‰Ó·‡‚ËÎË Ô‡Û
˝ÙÙÂÍÚÓ‚ Ë ·ÂÂÊÎË‚Ó Á‡ÔÛÒÚË-
ÎË ‚ ÔÓ‚ÚÓÌ˚È Ó·ÓÓÚ. œÓ˝ÚÓÏÛ
ÓÒÌÓ‚Ì˚Ï ÔÂËÏÛ˘ÂÒÚ‚ÓÏ
GeForce ÔÓÍ‡ ÓÒÚ‡ÂÚÒˇ ÌÂ „ÂÓÏÂÚ-
Ë˜ÂÒÍËÈ ÒÓÔÓˆÂÒÒÓ, ‡ ÂÍÓ-
‰Ì‡ˇ ÒÍÓÓÒÚ¸ ÚÂÍÒÚÛËÓ‚‡ÌËˇ
( f i l l ra te) .  Œ‰Ì‡ÍÓ ÔÓÍÓÏËÚ¸
ÒÚÓÎ¸ ÏÓ˘Ì˚È ˜ËÔ ‰‡ÌÌ˚ÏË ÒÔÓ-
ÒÓ·ÌÓ ÎË¯¸ Ó˜ÂÌ¸ ·˚ÒÚÓÂ Œ«”.
œÓ˝ÚÓÏÛ ÚÂÏ, ÍÚÓ ‡ÒÒÏ‡ÚË‚‡-
ÂÚ GeForce Í‡Í High-End-ÔÓ‰ÛÍÚ,

ÚÂ·Ûˇ ÓÚ ÛÒÍÓËÚÂÎˇ ‡‰ÂÍ‚‡ÚÌÓ-
„Ó ·˚ÒÚÓ‰ÂÈÒÚ‚Ëˇ ‚ ‚˚ÒÓÍËı
‡ÁÂ¯ÂÌËˇı Ë 32-·ËÚÌÓÈ „ÎÛ·Ë-
ÌÂ ˆ‚ÂÚ‡, ÒÚÓËÚ ÔÓÚ‡ÚËÚ¸Òˇ Ì‡
‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ Ò Ô‡ÏˇÚ¸˛ DDR (Í
ÔËÏÂÛ, ìÔÂÔ‡ËÓ‚‡ÌÌ˚Èî ‚
ÔÓ¯ÎÓÏ ÌÓÏÂÂ  Crea t i ve
Annihilator Pro).

ÕÂÒÏÓÚˇ Ì‡ Ì‡ÎË˜ËÂ ‡ÔÔ‡‡Ú-
ÌÓ„Ó ÛÒÍÓËÚÂÎˇ „ÂÓÏÂÚË˜ÂÒÍËı
‚˚˜ËÒÎÂÌËÈ (T&L), ÔÓËÁ‚Ó‰Ë-
ÚÂÎ¸ÌÓÒÚ¸ GeForce ÒÛ˘ÂÒÚ‚ÂÌÌÓ
Á‡‚ËÒËÚ ÓÚ ÏÓ˘ÌÓÒÚË ˆÂÌÚ‡Î¸-
ÌÓ„Ó ÔÓˆÂÒÒÓ‡ (˜ËÔ Ó·ÓÊ‡ÂÚ
ÂÒÛÒ˚ ÷œ ÌÂ ÏÂÌ¸¯Â, ˜ÂÏ ÒÚ‡-
˚È ÁÌ‡ÍÓÏ˚È TNT2).

ŒÚÏÂÚËÏ Ú‡ÍÊÂ, ̃ ÚÓ ‚ ÌËÁÍËı ‡Á-
Â¯ÂÌËˇı (800ı600 Ë ÏÂÌÂÂ) ÌÓ‚ÂÈ-
¯ËÈ ˜ËÔ nVidia ÌÂÁÌ‡˜ËÚÂÎ¸ÌÓ ÓÔÂ-
ÂÊ‡ÂÚ ÛÒÍÓËÚÂÎË ÔÂ‰˚‰Û˘Â„Ó
ÔÓÍÓÎÂÌËˇ (TNT2 Ë Voodoo 3). œÓ-
˝ÚÓÏÛ Ï˚ ÂÍÓÏÂÌ‰ÛÂÏ GeForce
ÔÂÊ‰Â ‚ÒÂ„Ó ‚Î‡‰ÂÎ¸ˆ‡Ï ÒËÒÚÂÏ Ò
ÏÓ˘Ì˚ÏË ÷œ (Celeron 466, Pentium
III 450 Ë ‚˚¯Â) Ë ·ÓÎ¸¯ËÏË ÏÓÌËÚÓ-
‡ÏË (17" Ë ·ÓÎÂÂ).

 ‡ÍÛ˛ Á‚ÛÍÓ‚Û˛ Í‡ÚÛ ÎÛ˜¯Â
ÍÛÔËÚ¸ ó Diamond Monster
Sound MX300 ËÎË Creative Sound
Blaster Live!?

Õ‡˜ÌÂÏ Ò ÚÓ„Ó, ˜ÚÓ ˝ÚË ÔÎ‡Ú˚
ÔÓÒÚÓÂÌ˚ Ì‡ ‡ÁÌ˚ı Á‚ÛÍÓ‚˚ı
˜ËÔ‡ı (Aureal Vortex 2 (8830) Ë
EMU 10K1 ÒÓÓÚ‚ÂÚÒÚ‚ÂÌÌÓ) Ë Â‡-
ÎËÁÛ˛Ú ÔËÌˆËÔË‡Î¸ÌÓ ‡ÁÌ˚Â
ÚÂıÌÓÎÓ„ËË ìÚÂıÏÂÌÓ„Óî Á‚Û˜‡-
ÌËˇ. MX300 ‡ÔÔ‡‡ÚÌÓ ÔÓ‰‰ÂÊË-
‚‡ÂÚ A3D 2.0 Ë, ˜‡ÒÚË˜ÌÓ, A3D 3.0.
ÕÛ ‡ SB Live! ÛÔÓ‚‡ÂÚ Ì‡ ÒÓÁ‰‡Ì-

ТИПИЧНЫЕ
(И НЕ ОЧЕНЬ)

ВОПРОСЫ

Нелюбовь к недоказуемым
утверждениям появилась во
мне очень давно — еще с тех
времен, когда меня пичкали в
школе постулатами Бора.
Потому стараюсь избегать
любых догматов. В этом, с
позволения сказать, FAQ’е
(как все-таки нехорошо
звучит эта аббревиатура,
приключившаяся от
“Frequently Asked Questions”)
вы не увидите рецепта
построения идеальной
игровой машины (о чем
просит, надо сказать,

каждое третье письмо на железную тему) — его попросту
не существует, но разъяснить некоторые ТИПИЧНЫЕ и не
очень ВОПРОСЫ, не дающие спать среднестатистическо-
му игроку, я все же попытаюсь. Вопросов сегодня
немного, но, как мне кажется, они довольно актуаль-
ны... Да, впредь пишите мне на egorov_dmitry@game-
exe.ru — самые интересные и острые вопросы, а
также комментарии/дополнения/случаи-из-практики к
уже опубликованным материалам (буде такие посту-
пят) непременно попадут в очередные ТВ.

Т И П И Ч Н Ы Е  В О П Р О С Ы

О ЖЕЛЕЗЕ, НЕ ОТВЕТИТЬ НА
КОТОРЫЕ БЫЛО БЫ ПРОСТО
НЕКРАСИВО
Дмитрий ЕГОРОВ (egorov_dmitry@game-exe.ru)

КРАТКИЙ СЛОВАРЬ
НАЧИНАЮЩЕГО

ЖЕЛЕЗОПОКЛОННИКА
Почему краткий? — да потому

что журнал не резиновый. Но
расстраиваться (расчетверять-

ся, кстати, тоже) не стоит: у
нас могучие планы, и лет этак

черед “дцать” он, наш маленький
глоссарий, несомненно,

превратится в “Исчерпывающий
толковый словарь компьютерно-

железных терминов” и будет
издан отдельным изданием в

трех томах. Заказы принима-
ются уже сейчас...

CPU-utilization
¡ÛÍ‚‡Î¸ÌÓ: ËÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÌËÂ ÔÓˆÂÒÒÓ‡.
ÕÂ ·ÛÍ‚‡Î¸ÌÓ: ÓÚ‚ÎÂ˜ÂÌËÂ ÂÒÛÒÓ‚
ÔÓˆÂÒÒÓ‡ Ì‡ ‚˚ÔÓÎÌÂÌËÂ ÚÓÈ ËÎË
ËÌÓÈ Á‡‰‡˜Ë; ËÁÏÂˇÂÚÒˇ ‚ ÔÓˆÂÌÚ‡ı.
  ÔËÏÂÛ, ÒÍÓÎ¸ÍÓ ÂÒÛÒÓ‚ ̂ ÂÌÚ‡Î¸-
ÌÓ„Ó ÔÓˆÂÒÒÓ‡ ÛıÓ‰ËÚ Ì‡ Â‡ÎËÁ‡ˆË˛
ÓÔÂ‰ÂÎÂÌÌÓ„Ó Á‚ÛÍÓ‚Ó„Ó 3D API ‚ ÍÓÌ-
ÍÂÚÌÓÈ Ë„Â. »Ì‡˜Â „Ó‚Óˇ, ̃ ÂÏ ÏÂÌ¸-
¯Â ˝ÚÓ ÁÌ‡˜ÂÌËÂ, ÚÂÏ ÎÛ˜¯Â.

DLS-·‡ÌÍ
«‡„ÛÊ‡ÂÏ˚È ·‡ÌÍ Ò Ì‡·ÓÓÏ MIDI
sampleíÓ‚ (Ó·‡ÁˆÓ‚, Ò˝ÏÔÎÓ‚). œÓ-
Á‚ÓÎˇÂÚ Ú‡ÌÒÙÓÏËÓ‚‡Ú¸ Á‚Û˜‡ÌËÂ
(Ë Í‡˜ÂÒÚ‚Ó) MIDI-ÍÓÏÔÓÁËˆËË, ÏÂ-
Ìˇˇ ·‡ÌÍË ó Ì‡·Ó˚ MIDI-ËÌÒÚÛ-
ÏÂÌÚÓ‚. ¬ Á‚ÛÍÓ‚˚ı ÔÎ‡Ú‡ı ÔÓÒÎÂ‰ÌÓ-
„Ó ÔÓÍÓÎÂÌËˇ Á‡„ÛÁÍ‡ DLS-·‡ÌÍÓ‚

ìÕÂ ‚ÓÎÌÛÈÚÂÒ¸! Ã˚ ÒÓ·ÂÂÏ ‚ÒÂ ˝ÚË ‚ÓÔÓÒ˚ ‚ Ó‰ÌÓ ÏÂÒÚÓ.î
(»Á ÔÓÁ‰ÌÂ„Ó ¬.—.◊ÂÌÓÏ˚‰ËÌ‡)
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ÌÛ˛ Creative (ÌÓ ÓÚÍ˚ÚÛ˛ ‰Îˇ
‰Û„Ëı ÙËÏ) ÚÂıÌÓÎÓ„Ë˛ EAX
(environmental audio extensions)
‚ÂÒËÈ 1.0 Ë 2.0 (ÒÂÈ˜‡Ò „ÓÚÓ‚ËÚÒˇ
Í ‚˚ıÓ‰Û ÂÂ ÚÂÚ¸ˇ ‚ÂÒËˇ).

÷ÂÎ¸ Û Ó·ÂËı ÚÂıÌÓÎÓ„ËÈ Ó‰Ì‡:
ÔË·ÎËÁËÚ¸ Á‚ÛÍ ‚ Ë„Â Í Â‡Î¸-
ÌÓÒÚË, ÌÂ ÔÓÒÚÓ ÔÓÁËˆËÓÌËÛˇ
Â„Ó ‚ ÔÓÒÚ‡ÌÒÚ‚Â, ÌÓ Ë Û˜ËÚ˚-
‚‡ˇ ÚËÔ ÎÓÍÂÈ¯ÂÌ‡. À˛·ÓÈ ÏÓÒ-
ÍÓ‚ÒÍËÈ ‡‚ÚÓ˜‡ÒÚÌËÍ ÔÓ‰Ú‚Â‰ËÚ,
˜ÚÓ ‚ ‚ÓÔÎˇı ÔÂ‰ÂÒÚË‡Ì, ‰‡‚Ë-
Ï˚ı Ì‡ Í˚ÚÓÏ ÒÚ‡‰ËÓÌÂ ÀÛÊÌË-
ÍË Ë ‚ ÚÂÒÌ˚ı Á‡‰‚ÓÍ‡ı 2-„Ó –Ó-
˘ËÌÒÍÓ„Ó, ‡ÁÎË˜ËÈ ÌËÍ‡Í ÌÂ
ÏÂÌ¸¯Â, ˜ÂÏ ÏÂÊ‰Û ÎˇÁ„ÓÏ ËÏÂÌ-
ÌÓÈ ·Â‰‡ÌÍË œ˝∆˝ Ë ÔÎÂ‚Í‡ÏË
—Í‡Ó‚ÒÍÓÈ ÔÌÂ‚Ï‡ÚË˜ÂÒÍÓÈ ‚ËÌ-
ÚÓ‚ÍË ì—‡È„Âˆî .  Œ‰Ì‡ÍÓ
DirectSound3D (ÒÚ‡Ì‰‡ÚÌ˚È ÍÓÏ-
ÔÓÌÂÌÚ DirectX, ÓÚ‚ÂÚÒÚ‚ÂÌÌ˚È Á‡
3D-Á‚ÛÍ) ÛÏÂÂÚ ÎË¯¸ ÔÓÁËˆËÓÌË-
Ó‚‡Ú¸ Á‚ÛÍ ‚ ÔÓÒÚ‡ÌÒÚ‚Â, Ë„-
ÌÓËÛˇ Ò‚ÓÈÒÚ‚‡ ÓÍÛÊ‡˛˘ÂÈ
ËÒÚÓ˜ÌËÍ Á‚ÛÍ‡ ÒÂ‰˚. “ÂıÌÓÎÓ-
„ËË Aureal Ë Creative ÔËÁ‚‡Ì˚
ÛÒÚ‡ÌËÚ¸ ˝ÚÓÚ ÌÂ‰ÓÒÚ‡ÚÓÍ.

A3D 2.0 (‡ ÔÂ‚‡ˇ ‚ÂÒËˇ ˝ÚÓ„Ó
API ‰‡‚ÌÓ ÛÚ‡ÚËÎ‡ ‡ÍÚÛ‡Î¸ÌÓÒÚ¸)
Ô˚Ú‡ÂÚÒˇ ˜ÂÒÚÌÓ ‚˚˜ËÒÎËÚ¸ ÔÛÚË
‡ÒÔÓÒÚ‡ÌÂÌËˇ Á‚ÛÍÓ‚˚ı ‚ÓÎÌ.
›ÚÓÚ API ÔÓÎÛ˜‡ÂÚ ÓÚ Ë„˚ ÔÓÎË-
„ÓÌ‡Î¸ÌÓÂ ÓÔËÒ‡ÌËÂ ÚÂÍÛ˘Â„Ó ÎÓ-
ÍÂÈ¯ÂÌ‡ Ë ËÒÔÓÎ¸ÁÛÂÚ Â„Ó ÔË ÏÓ-
‰ÂÎËÓ‚‡ÌËË ÓÚ‡ÊÂÌÌ˚ı Ë ˜‡Ò-
ÚË˜ÌÓ ÔÓ„ÎÓ˘ÂÌÌ˚ı Á‚ÛÍÓ‚ (ÍÒÚ‡-
ÚË, ‰Îˇ ÛÚÓ˜ÌÂÌËˇ ÌÂÍÓÚÓ˚ı ÌÂ
ÒÓ‚ÒÂÏ Ó˜Â‚Ë‰Ì˚ı ÚÂÏËÌÓ‚ ÒÏ.
Ì‡¯ Ï‡ÎÂÌ¸ÍËÈ ÚÓÎÍÓ‚˚È ÒÎÓ‚‡-
ËÍ, ‡ÒÔÓÎÓÊÂÌÌ˚È ÔÓ·ÎËÁÓÒÚË).

EAX ÓÚ Creative ‡·ÓÚ‡ÂÚ Ò ÔÂÒÂ-

Ú‡ÏË ó Ì‡·Ó‡ÏË Ô‡‡ÏÂÚÓ‚ ÓÚ-
‡ÊÂÌËˇ Á‚ÛÍ‡ ‚ ÔÓÏÂ˘ÂÌËˇı Ò ‡Á-
ÎË˜ÌÓÈ ‡ÍÛÒÚËÍÓÈ. »„‡ ÏÓÊÂÚ ËÒ-
ÔÓÎ¸ÁÓ‚‡Ú¸ ÒÚ‡Ì‰‡ÚÌ˚Â ÔÂÒÂÚ˚
(ÒÍ‡ÊÂÏ, ÚeÌÌÂÎ¸, Á‡Î, ÍÓÏÌ‡Ú˚ ‡Á-
ÎË˜Ì˚ı ‡ÁÏÂÓ‚) ËÎË ÒÓÁ‰‡‚‡Ú¸
Ò‚ÓË ÒÓ·ÒÚ‚ÂÌÌ˚Â. Œ‰Ì‡ÍÓ ÔÓ‰‰Â-
ÊÍ‡ ‚ÒÂ„Ó ˝ÚÓ„Ó ‚ÂÎËÍÓÎÂÔËˇ ÚÂ-
·ÛÂÚ ÂÒÛÒÓ‚ ̂ ÂÌÚ‡Î¸ÌÓ„Ó ÔÓˆÂÒ-
ÒÓ‡, ÔË˜ÂÏ A3D 2.0 Á‡„ÛÊ‡ÂÚ ÷œ
Á‡ÏÂÚÌÓ ÒËÎ¸ÌÂÂ, ˜ÂÏ EAX.

Õ‡ÍÓÌÂˆ, ÚÂÚËÈ, ÌÓ Â‰‚‡ ÎË ÌÂ
Ò‡Ï˚È ‚‡ÊÌ˚È ÏÓÏÂÌÚ ó ÔÓ‰‰Â-
ÊÍ‡ ËÌ‰ÛÒÚËÂÈ. Œ·‡ API ÏÓ„ÛÚ „Ó-
‰ËÚ¸Òˇ ‚ÌÛ¯ËÚÂÎ¸Ì˚Ï ÒÔËÒÍÓÏ ‚˚-
¯Â‰¯Ëı Ë Ì‡ıÓ‰ˇ˘ËıÒˇ ‚ ‡Á‡·ÓÚ-
ÍÂ Ë„, Ó‰Ì‡ÍÓ ‚ Í‡Ê‰ÓÏ ËÁ ÌËı ÂÒÚ¸
Ë ÒÓ·ÒÚ‚ÂÌÌ˚È ËÁ˛Ï. “‡Í, EAX ÎË-
ˆÂÌÁËÓ‚‡Ì Microsoft Ë ·Û‰ÂÚ ËÌ-
ÚÂ„ËÓ‚‡Ì ‚ ·Û‰Û˘ËÂ ‚ÂÒËË
DirectX. «‡ÚÓ A3D 2.0 ÔÂÚÂÌ‰ÛÂÚ
Ì‡ ÌÂÁ‡‚ËÒËÏÓÒÚ¸ ÓÚ Windows, Á‡
˜ÚÓ Ë ·˚Î Ó·Î‡ÒÍ‡Ì id Software (ËÁ-
‚ÂÒÚÌ˚ÏË Î˛·ËÚÂÎˇÏË ÍÓÒÒÔÎ‡Ú-
ÙÓÏÂÌÌ˚ı ÒÚ‡Ì‰‡ÚÓ‚) Ë Á‡‰ÂÈ-
ÒÚ‚Ó‚‡Ì ‚ Quake 3: Arena.

◊ÚÓ·˚ ‚˚ˇÒÌËÚ¸, ÔÓ‰‰ÂÊË‚‡ÂÚ ÎË
‚‡¯‡ Î˛·ËÏ‡ˇ Ë„‡ A3D, ÌÂ Á‡·˚-
‚‡ÈÚÂ Á‡„Îˇ‰˚‚‡Ú¸ Ò˛‰‡:
www.aureal.com/newa3d/index.asp.
ÕÓ ˝ÚÓ ‚ ·Û‰Û˘ÂÏ, ‡ ÔÓÍ‡ ‚ÓÚ ‚‡Ï
ÔÓÎÌ˚È ÒÔËÒÓÍ A3D-Ë„:

’ÓÚÂÎÓÒ¸ ·˚ Ú‡ÍÊÂ ÒÍ‡Á‡Ú¸ Ó Í‡-
˜ÂÒÚ‚Â ‚ÓÒÔÓËÁ‚Â‰ÂÌËˇ MIDI. œÓ
ÏÌÂÌË˛ ·ÓÎ¸¯ËÌÒÚ‚‡ ÏÛÁ˚Í‡ÌÚÓ‚,
Ì‡ ˝ÚÓÏ ÔÓÔË˘Â MX300 Á‡ÏÂÚÌÓ
ÛÒÚÛÔ‡ÂÚ SB Live! (Í‡˜ÂÒÚ‚Ó ÔÓÒ-
ÎÂ‰ÌÂ„Ó ÔË ‚ÓÒÔÓËÁ‚Â‰ÂÌËË
MIDI-Ù‡ÈÎÓ‚ ÔÓÒÚÓ ‚ÂÎËÍÓÎÂÔ-
ÌÓ). — ‰Û„ÓÈ ÒÚÓÓÌ˚, Vortex 2
ÎÛ˜¯Â ÒÔ‡‚ÎˇÂÚÒˇ Ò ÔÓÁËˆËÓÌË-

ÓÒÛ˘ÂÒÚ‚ÎˇÂÚÒˇ ËÁ ÓÒÌÓ‚ÌÓÈ Ô‡ÏˇÚË
ÍÓÏÔ¸˛ÚÂ‡ ˜ÂÂÁ ¯ËÌÛ PCI.

Fillrate
—ÍÓÓÒÚ¸ Á‡ÔÓÎÌÂÌËˇ ËÎË ÚÂÍÒÚÛËÓ-
‚‡ÌËˇ, ËÁÏÂˇÂÏ‡ˇ ‚ ÏËÎÎËÓÌ‡ı ÔËÒÂÍ-
ÒÂÎÂÈ ‚ ÒÂÍÛÌ‰Û.  ‡Í Ô‡‚ËÎÓ, ÓÔË‡ˇÒ¸
Ì‡ ̋ ÚÓ ÁÌ‡˜ÂÌËÂ, ÏÓÊÌÓ ÒÍ‡Á‡Ú¸, Í‡Í ·Û-
‰ÂÚ ‚ÂÒÚË ÒÂ·ˇ 3D-‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ Ì‡ ‚˚-
ÒÓÍËı ‡ÁÂ¯ÂÌËˇı Ë Ï‡ÍÒËÏ‡Î¸ÌÓÈ
„ÎÛ·ËÌÂ (true color) ̂ ‚ÂÚ‡, Ú‡Í Í‡Í ‚ ̋ ÚËı
ÛÒÎÓ‚Ëˇı ÓÌ ÒÚ‡ÌÓ‚ËÚÒˇ ÍËÚË˜ÂÒÍËÏ
Ù‡ÍÚÓÓÏ. ÃÌÓ„ËÂ ÙËÏ˚, Ì‡ÔËÏÂ
3dfx, Ò˜ËÚ‡˛Ú Û‚ÂÎË˜ÂÌËÂ Ï‡ÍÒËÏ‡Î¸-
ÌÓ„Ó ÁÌ‡˜ÂÌËˇ fillrate Ò‚ÓÂÈ ÔËÓËÚÂÚ-
ÌÓÈ Á‡‰‡˜ÂÈ. –‡ÁÎË˜‡˛Ú fillrate Ò ÏÛÎ¸-
ÚËÚÂÍÒÚÛËÓ‚‡ÌËÂÏ Ë ·ÂÁ ÏÛÎ¸ÚËÚÂÍ-
ÒÚÛËÓ‚‡ÌËˇ, ÔË˜ÂÏ ÔÂ‚ÓÂ ÁÌ‡˜Â-
ÌËÂ, ÂÒÚÂÒÚ‚ÂÌÌÓ, ‚˚¯Â.

Obstructions
«‚ÛÍË, Á‡‰ÂÊ‡ÌÌ˚Â ÔÂ„‡‰ÓÈ. EAX-
Ó·ÒÚÛÍˆËË ËÒÔÓÎ¸ÁÛ˛ÚÒˇ ‰Îˇ ÏÓ‰ÂÎË-
Ó‚‡ÌËˇ ÔÂÎÓÏÎÂÌËˇ Á‚ÛÍ‡ ‚ ÔÓÏÂ˘Â-
ÌËË Ò ÚÓÈ ÊÂ ÒÂ‰ÓÈ (‚ ÚÓÏ ÊÂ ÔÓÏÂ˘Â-
ÌËË), ÌÓ Á‡ Í‡ÍËÏ-ÚÓ ÔÂÔˇÚÒÚ‚ËÂÏ.

Occlusions
«‚ÛÍË, ÔÓıÓ‰ˇ˘ËÂ ˜ÂÂÁ ÔÂÔˇÚÒÚ‚Ëˇ ‚
API 3D-Á‚ÛÍ‡ ÓÚ ÍÓÏÔ‡ÌËË Creative ó EAX
2.0. EAX-ÓÍÍÎ˛ÁËË ÔËÏÂÌˇ˛ÚÒˇ, Ì‡ÔË-
ÏÂ, ‰Îˇ ÏÓ‰ÂÎËÓ‚‡ÌËˇ ËÒÚÓ˜ÌËÍÓ‚ Á‚Û-
Í‡, ‡ÒÔÓÎÓÊÂÌÌ˚ı ‚ ‰Û„ÓÏ ÔÓÏÂ˘ÂÌËË.

S3TC
“ÂıÌÓÎÓ„Ëˇ ÒÊ‡ÚËˇ ÚÂÍÒÚÛ ÓÚ ÍÓÏÔ‡ÌËË
S3, ÎËˆÂÌÁËÓ‚‡ÌÌ‡ˇ Microsoft Ë ‚ÍÎ˛˜ÂÌ-
Ì‡ˇ ‚ ÒÓÒÚ‡‚ DirectX. œÓ‰‰ÂÊË‚‡ÂÚÒˇ ÔÓÍ‡
ÌÂ·ÓÎ¸¯ËÏ ÒÔËÒÍÓÏ Ë„ (Unreal

Tournament, Quake 3, Soldier of Fortune
(‰ÂÏÓ) Ë ÌÂÍÓÚÓ˚Â ‰.), ÌÓ ˝ÚÓÚ ÒÔËÒÓÍ
ÔÓÒÚÓˇÌÌÓ Û‚ÂÎË˜Ë‚‡ÂÚÒˇ. S3TC ÔÓÁ‚ÓÎˇ-
ÂÚ ·ÂÁ ÔÓÚÂË ‚ ÒÍÓÓÒÚË ËÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡Ú¸
·ÓÎ¸¯ËÂ ‚˚ÒÓÍÓ‰ÂÚ‡ÎËÁËÓ‚‡ÌÌ˚Â ÚÂÍ-
ÒÚÛ˚ ‚ Ë„‡ı, ÚÂÏ Ò‡Ï˚Ï ÔÓ‰ÌËÏ‡ˇ Ëı
Â‡ÎËÁÏ. ¿ÔÔ‡‡ÚÌÓ ÔÓ‰‰ÂÊË‚‡ÂÚÒˇ ‚Ë-
‰ÂÓÍ‡Ú‡ÏË Ì‡ ˜ËÔ‡ı Savage 3D, 4, 2000.
¬ Ò‚ÂÚÂ ÔÓËÁÓ¯Â‰¯Â„Ó ÒÓ‚ÒÂÏ ÌÂ‰‡‚ÌÓ
‚Á‡ËÏÌÓ„Ó ÍÓÒÒ-ÎËˆÂÌÁËÓ‚‡ÌËˇ ÏÂÊ-
‰Û nVidia Ë S3 ÏÓÊÌÓ ÓÊË‰‡Ú¸ Â˘Â ·ÓÎ¸-
¯Â„Ó ‡ÒÔÓÒÚ‡ÌÂÌËˇ ˝ÚÓÈ ÚÂıÌÓÎÓ„ËË.

Scalability
Ã‡Ò¯Ú‡·ËÛÂÏÓÒÚ¸. ŒÔÂ‰ÂÎˇÂÚ, Í‡Í Á‡-
‚ËÒËÚ ÒÍÓÓÒÚ¸ ‡·ÓÚ˚ 3D-‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ‡
ÓÚ ÏÓ˘ÌÓÒÚË ˆÂÌÚ‡Î¸ÌÓ„Ó ÔÓˆÂÒÒÓ‡.
—Í‡ÊÂÏ, Ï‡Ò¯Ú‡·ËÛÂÏÓÒÚ¸ Í‡Ú Ì‡ ̃ ËÔÂ
nVidia Riva TNT2 Ultra ÔÓ˜ÚË ÎËÌÂÈÌ‡,

·Î‡„Ó‰‡ˇ ‚˚ÒÓÍÓÏÛ Ï‡ÍÒËÏ‡Î¸ÌÓÏÛ
fillrate. “Ó ÂÒÚ¸ fps ‚ÓÁ‡ÒÚ‡˛Ú ÔˇÏÓ ÔÓ-
ÔÓˆËÓÌ‡Î¸ÌÓ Û‚ÂÎË˜ÂÌË˛ ÏÓ˘ÌÓÒÚË
ÔÓˆÂÒÒÓ‡ ‚ ÒËÒÚÂÏÂ (‰Ó ÓÔÂ‰ÂÎÂÌÌ˚ı
ÁÌ‡˜ÂÌËÈ, ÂÒÚÂÒÚ‚ÂÌÌÓ).

Triple buffering
“ÓÈÌ‡ˇ ·ÛÙÂËÁ‡ˆËˇ. œË ˝ÚÓÈ ÚÂı-
ÌËÍÂ 3D-‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ ‡·ÓÚ‡ÂÚ ÌÂ Ò
‰‚ÛÏˇ, ‡ Ò ÚÂÏˇ ‚Ë‰ÂÓ·ÛÙÂ‡ÏË, ÔÂ-
ÂÍÎ˛˜‡ˇÒ¸ ÏÂÊ‰Û ÌËÏË (swap buffers).
›ÚÓ ËÌÓ„‰‡ ÔÓÁ‚ÓÎˇÂÚ ÛÒÚ‡ÌËÚ¸ tearing
(‡Á˚‚ ËÁÓ·‡ÊÂÌËˇ ÔÓ „ÓËÁÓÌÚ‡ÎË)
ÔË ÓÚÍÎ˛˜ÂÌËË ‚ÂÚËÍ‡Î¸ÌÓÈ ÒËÌı-
ÓÌËÁ‡ˆËË. ÕÂ‰ÓÒÚ‡ÚÍÓÏ ÚÓÈÌÓÈ ·Û-
ÙÂËÁ‡ˆËË ̌ ‚ÎˇÂÚÒˇ ÚÓ, ̃ ÚÓ ‚ ̋ ÚÓÏ ÒÎÛ-
˜‡Â ‡ÒıÓ‰ÛÂÚÒˇ ·ÓÎ¸¯Â Ì‡·ÓÚÌÓÈ Ô‡-
ÏˇÚË 3D-‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ‡. »Ì‡˜Â „Ó‚Óˇ,
ÔËÏÂÌˇˇ triple buffering, ‚˚ ÏÓÊÂÚÂ

Ó‚‡ÌËÂÏ 3D-Á‚ÛÍ‡ ‚ Ì‡Û¯ÌËÍ‡ı.
Õ‡ÍÓÌÂˆ, ÒÚÓËÚ ÓÚÏÂÚËÚ¸, ˜ÚÓ ‚

ÔÓÒÎÂ‰ÌËı ‰‡È‚Â‡ı Á‚ÛÍÓ‚˚ı
Í‡Ú Ì‡ ·‡ÁÂ Vortex 2 ÔÓˇ‚ËÎ‡Ò¸
ÔÓ‰‰ÂÊÍ‡ EAX 1.0.  ÓÏÂ ÚÓ„Ó,
ÍÓÏÔ‡ÌËˇ Aureal ÌÂ‰‡‚ÌÓ ‚˚ÎÓÊË-
Î‡ Ì‡ Ò‚ÓÈ Web-Ò‡ÈÚ Ú‡Í Ì‡Á˚‚‡Â-
Ï˚Â A2D-‰‡È‚Â˚, ̋ ÏÛÎËÛ˛˘ËÂ
(ÂÒÚÂÒÚ‚ÂÌÌÓ, ÌÂ ·ÂÁ ÔÓÚÂË Í‡˜Â-
ÒÚ‚‡) A3D 2.0 Ì‡ Î˛·˚ı ÒÓ‚ÏÂÒÚË-
Ï˚ı Ò DirectSound3D Á‚ÛÍÓ‚˚ı
ÔÎ‡Ú‡ı (‚ ÚÓÏ ˜ËÒÎÂ Ë Ì‡ SB Live!).
“‡Í ̃ ÚÓ Ó·‡ API ·Û‰ÛÚ ‰ÓÒÚÛÔÌ˚ ‚‡Ï
‚ÌÂ Á‡‚ËÒËÏÓÒÚË ÓÚ ÚÓ„Ó, Í‡ÍÛ˛ ËÁ
Á‚ÛÍÓ‚˚ı ÔÎ‡Ú ‚˚ ÔËÓ·ÂÚÂÚÂ.
¬˚‚Ó‰˚ ‰ÂÎ‡ÈÚÂ Ò‡ÏË, ËÏÂÚ¸ ËÎË
ÌÂ ËÏÂÚ¸.

—ÍÓÎ¸ÍÓ Ô‡ÏˇÚË ‰ÓÎÊÌÓ ·˚Ú¸
Ì‡ ÍÓÏÔ¸˛ÚÂÂ, ˜ÚÓ·˚ ˇ ÏÓ„
ÍÓÏÙÓÚÌÓ Ë„‡Ú¸?

 ‡Í ÌË ÒÚ‡‡ÎÒˇ ˇ ËÁ·Â„‡Ú¸ ÔÓ-
ÒÚÛÎ‡ÚÓ‚, ÌÓ Ó‰ËÌ ‚ÒÂ-Ú‡ÍË ‚˚ÒÍ‡-
ÊÛ: Ô‡ÏˇÚË ÌËÍÓ„‰‡ ÌÂ ·˚‚‡ÂÚ ÏÌÓ-
„Ó! œË˜ÂÏ ‚ÓÁÏÓÊÌ‡ ÒËÚÛ‡ˆËˇ,
ÍÓ„‰‡ Ì‡ Ó‰ÌÓÏ ÍÓÏÔ¸˛ÚÂÂ Ò 64
Ã·‡ÈÚ‡ÏË Œ«” Ë„‡ ·Â„‡ÂÚ ·ÂÁ ÔÓ-
·ÎÂÏ, ‡ Ì‡ ‰Û„ÓÈ ÒËÒÚÂÏÂ Ò Ú‡ÍËÏ
ÊÂ Ó·˙ÂÏÓÏ Ô‡ÏˇÚË Ì‡ÒÎ‡Ê‰‡Ú¸Òˇ
„ÂÈÏÔÎÂÂÏ ÏÂ¯‡ÂÚ ÌÂÔÂ˚‚Ì˚È
Ó·ÏÂÌ ‰‡ÌÌ˚ÏË Ò ÊÂÒÚÍËÏ ‰ËÒÍÓÏ
(swapping). ƒÂÎÓ ‚ ÚÓÏ, ˜ÚÓ Ó·˙ÂÏ
Ò‚Ó·Ó‰ÌÓ„Ó Œ«” ÒÛ˘ÂÒÚ‚ÂÌÌÓ Á‡‚Ë-
ÒËÚ ÌÂ ÚÓÎ¸ÍÓ ÓÚ ÍÓÌÙË„Û‡ˆËË Œ—
Ë ˜ËÒÎ‡ Á‡ÔÛ˘ÂÌÌ˚ı Ô‡‡ÎÎÂÎ¸ÌÓ
Ë„Â ÔËÎÓÊÂÌËÈ, ÌÓ Ë ÓÚ ÚËÔ‡ 3D-
ÛÒÍÓËÚÂÎˇ. «‡ÏÂ˜ÂÌÓ, Ì‡ÔËÏÂ,
˜ÚÓ ‰‡È‚Â˚ ‚Ë‰ÂÓÍ‡Ú Ì‡ ˜ËÔ‡ı
TNT2 ÚÂ·Û˛Ú ÁÌ‡˜ËÚÂÎ¸ÌÓ ·ÓÎ¸¯Â
Ô‡ÏˇÚË, ˜ÂÏ ‰‡È‚Â˚ Voodoo 3.

ƒÂÎÓ ‚ ÚÓÏ, ˜ÚÓ TNT2 ı‡ÌËÚ ÚÂÍ-
ÒÚÛ˚ ÌÂ ÚÓÎ¸ÍÓ ‚ ÎÓÍ‡Î¸ÌÓÈ ‚Ë-
‰ÂÓÔ‡ÏˇÚË, ÌÓ Ë ‚ ÒËÒÚÂÏÌÓÏ Œ«”.
Õ‡ ÏÓÈ ‚Á„Îˇ‰, ‰Îˇ ÒÔÓÍÓÈÌÓÈ Ë„˚
(Ë Á‰ÓÓ‚˚ı ÌÂ‚Ó‚!) ÒÚÓËÚ Á‡„ÓÚÓ-
‚ËÚ¸ ÌÂ ÏÂÌ¸¯Â 96 ÏÂ„‡·‡ÈÚ Ô‡Ïˇ-
ÚË. ≈ÒÎË ‚˚ ÔÓ·Ó‚‡ÎË Ë„‡Ú¸ ‚
Nocturne Ì‡ 64-ı, ‚˚ ÏÂÌˇ ÔÓÈÏÂÚÂ.

√‰Â ÏÓÊÌÓ ÛÁÌ‡Ú¸ Ó ÔÓ‰‰ÂÊÍÂ
Ë„‡ÏË Ú‡ÍËı ÌÓ‚ÓÏÓ‰Ì˚ı ÙÛÌ-
ÍˆËÈ, Í‡Í ÓÔÚËÏËÁ‡ˆËˇ ÔÓ‰ AMD
3DNOW! Ë Intel SSE, ‡ Ú‡ÍÊÂ Ó·
Ë„‡ı Ò ÚÂÍÒÚÛ‡ÏË S3TC?

ƒ‡·˚ ËÁ·‡‚ËÚ¸ ‚‡Ò ÓÚ ÛÚÓÏËÚÂÎ¸-
Ì˚ı ÔÓËÒÍÓ‚ ‚ »ÌÚÂÌÂÚÂ, ÌËÊÂ ÔË-
‚Â‰ÂÌ˚ ÒÔËÒÍË Ë„, ÓÔÚËÏËÁËÓ‚‡Ì-
Ì˚ı ÔÓ ‡Ò¯ËÂÌÌ˚Â Ì‡·Ó˚ ËÌ-
ÒÚÛÍˆËÈ ÷œ. Œ‰Ì‡ÍÓ Û˜ÚËÚÂ, ˜ÚÓ
‰ÂÍÎ‡‡ˆËˇ Ó ÔÓ‰‰ÂÊÍÂ ÚÓÈ ËÎË
ËÌÓÈ ÚÂıÌÓÎÓ„ËË, Â˘Â ÌÂ „‡‡ÌÚËÛ-
ÂÚ Â‡Î¸Ì˚ı, ̌  ·˚ ‰‡ÊÂ ÒÍ‡Á‡Î, ÓÒˇ-
Á‡ÂÏ˚ı, ÔÂËÏÛ˘ÂÒÚ‚ ÓÚ ÂÂ ËÒÔÓÎ¸-
ÁÓ‚‡ÌËˇ. ’ÓÚËÚÂ ÔËÏÂÓ‚ ó Ëı
ÂÒÚ¸ Û ÏÂÌˇ: Unreal Ë Unreal
Tournament. ì¬˚Ë„˚¯î ÓÚ ‚ÍÎ˛˜Â-
ÌËˇ ‚ ÌËı ÓÔÚËÏËÁ‡ˆËË ÔÓ‰ 3DNOW!
Ì‡ıÓ‰ËÚÒˇ (ÚÓ˜ÌÂÂ, ÚÂˇÂÚÒˇ) ‚ ÔÂ-
‰ÂÎ‡ı ÔÓ„Â¯ÌÓÒÚÂÈ ËÁÏÂÂÌËˇ ÒÍÓ-
ÓÒÚË.

√‰Â ÏÌÂ ·‡Ú¸ Ò‚ÂÊËÂ ‰‡È‚Â-
˚ ‰Îˇ ÏÓËı ÊÂÎÂÁÓÍ, ÂÒÎË Û
ÏÂÌˇ ÌÂÚ ‰ÓÒÚÛÔ‡ ‚ »ÌÚÂÌÂÚ?

¬ÓÚ ̃ Û‰‡Í!  ÓÌÂ˜ÌÓ ÊÂ, Ì‡ Ì‡¯Ëı
‰ËÒÍ‡ı. —ÍÓÓ Ì‡ ÌËı ÔÓˇ‚ËÚÒˇ Â˘Â
·ÓÎ¸¯Â, ÌÂÓ·ıÓ‰ËÏÓ„Ó ‚ Î˛·ÓÏ
ÔËÛÒ‡‰Â·ÌÓÏ ıÓÁˇÈÒÚ‚Â, ËÌÒÚÛ-
ÏÂÌÚ‡Ëˇ.
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˚ÒÎ¸ ·‡Ì‡Î¸Ì‡ˇ, ÌÓ ·ÂÒÔËÏÂ-
ÌÓ ÒÔ‡‚Â‰ÎË‚‡ˇ: ·ÂÁ „‡ÏÓÚÌÓ
Ì‡ÔËÒ‡ÌÌ˚ı ‰‡È‚ÂÓ‚ Î˛·ÓÂ
‡ÔÔ‡‡ÚÌÓÂ Ó·ÂÒÔÂ˜ÂÌËÂ ÌÂ ·Ó-
ÎÂÂ ˜ÂÏ „Û‰‡ ·ÂÒÔÓÎÂÁÌÓ„Ó ÊÂ-
ÎÂÁ‡. ¿ ÔÓÒÂÏÛ, ÓÚÌ˚ÌÂ Ë... ÔÓ
Í‡ÈÌÂÈ ÏÂÂ ‚ Ó·ÓÁËÏÓÏ ·Û-
‰Û˘ÂÏ, ‚ ‚‡¯ÂÏ Î˛·ËÏÓÏ ì»„-
Ó‚ÓÏ ÊÂÎÂÁÂî ·Û‰ÂÚ ÔÛ·ÎËÍÓ-
‚‡Ú¸Òˇ ·ÓÎÂÂ-ÏÂÌÂÂ ÔÓ‰Ó·Ì‡ˇ
ËÌÙÓÏ‡ˆËˇ Ó ÚÂı Ò‚ÂÊËı ‰‡È-
‚Â‡ı, ˜ÚÓ ÒÓÁÂÎË Ì‡ ‰Â‚ÂÎÓ-
ÔÂÒÍËı ÔÎ‡ÌÚ‡ˆËˇı Í ÏÓÏÂÌÚÛ
‚˚ÔÛÒÍ‡ ÊÛÌ‡Î‡ Ë, Ò‡ÏÓ ÒÓ·ÓÈ,
ÛÒÔÂÎË ÔÓÔ‡ÒÚ¸ Ì‡ ‰ËÒÍ. »Ú‡Í,
‰Û·Î¸ ÌÓÏÂ ‡Á (ÌÂÔÂÏÂÌÌÓ
Ë˘ËÚÂ Ì‡ ‰ËÒÍÂ ‚ ÒÓÓÚ‚ÂÚÒÚ‚Û˛-
˘ÂÏ ìÎÓÍÂÈ¯ÂÌÂî!):

1. w9x2040eng_drv.zip (~35 Ã·‡ÈÚ)
–ÂÙÂÂÌÒÌ˚È (ÚÓ ÂÒÚ¸, „Û·Ó „Ó-
‚Óˇ, ÌÂ ÓÚ ÔÓËÁ‚Ó‰ËÚÂÎˇ, ÍÓ-
ÚÓ˚È ‚ ‰‡ÌÌÓÏ ÒÎÛ˜‡Â ÌÂ ÌÂÒÂÚ
ÌËÍ‡ÍÓÈ ÓÚ‚ÂÚÒÚ‚ÂÌÌÓÒÚË Á‡ ÔÓ-
ÒÎÂ‰ÒÚ‚Ëˇ) ‰‡È‚Â ‰Îˇ Á‚ÛÍÓ-
‚˚ı  Í‡Ú  Ì‡  ·‡ÁÂ  Vor t ex  2
(AU8830)  +  ÚÂıÌÓÎÓ„Ë˜ÂÒÍËÂ
‰ÂÏÓ-‚ÂÒËË A3D. ƒ‡È‚Â Ì‡-
ÔËÒ‡Ì  ‰Îˇ  ÔÎ‡ÚÙÓÏ˚
Windows9x.

2. lw3w9x.exe
LiveWare 3.0! upgrade-‰‡È‚Â
‰Îˇ Á‚ÛÍÓ‚˚ı Í‡Ú Creative SB
Live! (EMU10K) ÔÓ‰ ÔÎ‡ÚÙÓÏÛ
Windows 9x. ÕÂÏÌÓ„Ó ÔÓ‰Ó·ÌÂÂ
ÓÒÚ‡ÌÓ‚ËÏÒˇ Ì‡ ÓÒÓ·ÂÌÌÓÒÚˇı
˝ÚÓ„Ó ÂÎËÁ‡. ◊ÚÓ·˚ Â„Ó ÛÒÚ‡ÌÓ-
‚ËÚ¸, ‚‡Ï ÌÂÓ·ıÓ‰ËÏ‡ ‚ÂÒËˇ
LiveWare !  Ò  ‰‡ÚÓÈ ÂÎËÁ‡ ÌÂ
‡Ì¸¯Â 3 ÌÓˇ·ˇ 1999 „. ¬ ˝ÚÓÈ
‚ÂÒËË:
‡) ”ÎÛ˜¯ÂÌ˚ ˝ÙÙÂÍÚ˚ Ó·ÒÚÛÍ-
ˆËË Ë ÓÍÍÎ˛ÁËË (˜ÚÓ ˝ÚÓ Ú‡ÍÓÂ,
ÒÏÓÚËÚÂ ‚ ÒÎÓ‚‡ËÍÂ ÌÂÔÓ‰‡ÎÂ-

ÒÔÓ‚ÓˆËÓ‚‡Ú¸ ‚‡¯ 3D-‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ
Ì‡ ·ÓÎÂÂ ̄ ËÓÍÓÂ ËÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÌËÂ AGP-
ÚÂÍÒÚÛËÓ‚‡ÌËˇ, ‡ ˝ÚÓ ÏÓÊÂÚ ÒÌËÁËÚ¸
ÒÍÓÓÒÚ¸ ‡·ÓÚ˚...

Vsync
¬ÂÚËÍ‡Î¸Ì‡ˇ ÒËÌıÓÌËÁ‡ˆËˇ.  Ó„‰‡
ÓÌ‡ ‚ÍÎ˛˜ÂÌ‡, 3D-‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ Ê‰ÂÚ
ÒË„Ì‡Î‡ ‚ÂÚËÍ‡Î¸ÌÓÈ ÒËÌıÓÌËÁ‡ˆËË
ÓÚ ÏÓÌËÚÓ‡ ‰Ó ‚˚‚Ó‰‡ ÒÎÂ‰Û˛˘Â„Ó
Í‡‰‡. ÕÓ ‚ ̋ ÚÓÏ ÒÎÛ˜‡Â Ï‡ÍÒËÏ‡Î¸ÌÓÂ
˜ËÒÎÓ fps, ÔÓÎÛ˜‡ÂÏ˚È ‚ Ë„Â, ÌÂ ÏÓ-
ÊÂÚ ÔÂ‚˚ÒËÚ¸ ÚÂÍÛ˘Û˛ ̃ ‡ÒÚÓÚÛ Ó·ÌÓ‚-
ÎÂÌËˇ ÏÓÌËÚÓ‡ (ÚÓ ÂÒÚ¸, ÂÒÎË ÓÌ‡ ‡‚-
Ì‡ 60 √ˆ, ‚˚ ÌÂ ÔÓÎÛ˜ËÚÂ ‚ Ë„Â fps ‚˚¯Â
60). œË ÓÚÍÎ˛˜ÂÌËË Ó„‡ÌË˜ÂÌËÂ Ì‡
Ï‡ÍÒËÏ‡Î¸Ì˚Â fps ÒÌËÏ‡ÂÚÒˇ, ÌÓ ‚ÓÁ-
ÏÓÊÌÓ ÛıÛ‰¯ÂÌËÂ Í‡˜ÂÒÚ‚‡ ËÁÓ·‡ÊÂ-
ÌËˇ, ÔÓˇ‚ÎÂÌËÂ Ú‡Í Ì‡Á˚‚‡ÂÏÓ„Ó

tearingí‡, ÍÓ„‰‡ ËÁÓ·‡ÊÂÌËÂ Í‡Í ·˚
‚ÂÚÒˇ ÔÓ „ÓËÁÓÌÚ‡ÎË. ◊ÚÓ·˚ ÛÒÚ‡-
ÌËÚ¸ ˝ÚÓ ˇ‚ÎÂÌËÂ, ËÒÔÓÎ¸ÁÛ˛Ú ÚÓÈÌÛ˛
·ÛÙÂËÁ‡ˆË˛, Ó‰Ì‡ÍÓ ˝ÚÓ ÌÂ ‚ÒÂ„‰‡
ÔÓÏÓ„‡ÂÚ.  ÓÏÂ ÚÓ„Ó, ÓÚÍÎ˛˜ÂÌËÂ
‚ÂÚËÍ‡Î¸ÌÓÈ ÒËÌıÓÌËÁ‡ˆËË ÔË‚Ó-
‰ËÚ Ì‡ ÌÂÍÓÚÓ˚ı 3D-‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ‡ı Í
Ú‡ÍÓÏÛ ÌÂÔËˇÚÌÓÏÛ ˇ‚ÎÂÌË˛, Í‡Í Î‡„,
Á‡‰ÂÊÍ‡ (Ì‡ÔËÏÂ ‚ Quake 3 Ì‡
Savage 4).

Wavetracing
“ÂıÌÓÎÓ„Ëˇ ÒÓÁ‰‡ÌËˇ ÔÓÁËˆËÓÌËÛÂ-
ÏÓ„Ó ‚ ÚÂıÏÂÌÓÏ ÔÓÒÚ‡ÌÒÚ‚Â Á‚ÛÍ‡
Ò Û˜ÂÚÓÏ ÓÒÓ·ÂÌÌÓÒÚÂÈ ÔÓıÓÊ‰ÂÌËˇ Ë
ÓÚ‡ÊÂÌËˇ Á‚ÛÍÓ‚˚ı ‚ÓÎÌ ̃ ÂÂÁ ÔÂÔˇÚ-
ÒÚ‚Ëˇ ‚ ÔÓÏÂ˘ÂÌËˇı Ò ‡ÁÎË˜ÌÓÈ „ÂÓ-
ÏÂÚËÂÈ. —ÓÁ‰‡Ì‡ ÍÓÏÔ‡ÌËÂÈ Aureal Ë
Â‡ÎËÁÓ‚‡Ì‡ ‚ API 3D-Á‚ÛÍ‡ A3D 2.0

Т А Б Л И Ц А  1
ИГРА ИЛИ ИГРОВОЙ ДВИЖОК ПРОИЗВОДИТЕЛЬ/ ПРИМЕРНАЯ
(ENGINE) ИЗДАТЕЛЬ ДАТА РЕЛИЗА
Blademasters Ronin Entertainment/Ripcord Games ÀÂÚÓ 2000
Force Commander Ronin Entertainment/LucasArts 1 Í‚. 2000
Dragonflight Grolier Interactive/Grolier Interactive 3 Í‚. 2000
X-Plane Laminar Research/Laminar Research ‰ÓÒÚÛÔÌ‡ ÒÂÈ˜‡Ò
Motocross Madness 2 Rainbow Studios/Microsoft Games ‰ÓÒÚÛÔÌ‡ ÒÂÈ˜‡Ò
Werewolf: The Apocalypse DreamForge/A.S.C. Games 1 Í‚. 2000
Heavy Metal F.A.K.K.2 Ritual/Gathering of Developers 1 Í‚. 2000
Soldier of Fortune Raven/Activision 1 Í‚. 2000
Rock SingleTrac/Infogrames Entertainment 4 Í‚. 2000
Galatea (game engine) Lightning Interactive ‰ÓÒÚÛÔÌ‡ ÒÂÈ˜‡Ò
Borderzone Housemarque/Infogrames Entertainment 1 Í‚. 2000
AMA Superbike Motorsims ‰ÓÒÚÛÔÌ‡ ÒÂÈ˜‡Ò
Sanity Monolith 1 Í‚. 2000
No One Lives Forever Monolith 3 Í‚. 2000
Nightfall Altor Sys 1 Í‚. 2000
Ecstasy Engine Infogrames Entertainment
Titanium Angels SCi 4 Í‚. 2000
MAX-FX (game engine) Remedy Entertainment 1 Í‚. 2000
Tribes 2 Dynamix/Sierra 1 Í‚. 2000
Harn: Bloodline Auran/EA 3 Í‚. 2000
Experience The Whole Experience 1 Í‚. 2000
Paradox Creative Asylum
Quake III: Arena id Software/Activision ‰ÓÒÚÛÔÌ‡ ÒÂÈ˜‡Ò
Evolva Computer Artworks/Interplay 1 Í‚. 2000
Silex Act-3D ‰ÓÒÚÛÔÌ‡ ÒÂÈ˜‡Ò?
Stonekeep 2 Interplay/Interplay 1 Í‚. 2000
Messiah Shiny/Interplay 1 Í‚. 2000
Demolition Racer Pitbull/Infogrames ‰ÓÒÚÛÔÌ‡ ÒÂÈ˜‡Ò
Test Drive 6 Pitbull/Infogrames ‰ÓÒÚÛÔÌ‡ ÒÂÈ˜‡Ò
Midnight GT Rage/Rage ‰ÓÒÚÛÔÌ‡ ÒÂÈ˜‡Ò?
Giants Planet Moon/Interplay 1 Í‚. 2000
Halo Bungie/Bungie 2 Í‚. 2000
Oni Bungie/Bungie 1 Í‚. 2000
Mig Alley Interplay/Interplay ‰ÓÒÚÛÔÌ‡ ÒÂÈ˜‡Ò
Panzer Elite (Expansion Pack) S.S.I./Psygnosis ‰ÓÒÚÛÔÌ‡ ÒÂÈ˜‡Ò
Shadowman Acclaim/Acclaim ‰ÓÒÚÛÔÌ‡ ÒÂÈ˜‡Ò
Ultima Online 2 Origin/Electronic Arts 1 Í‚. 2000
Ferrari Acclaim/Acclaim
Drakan 2 Surreal/Psygnosis ÌÂÚ ‰‡ÌÌ˚ı
Soldier Sinister Games/Sinister Games
Shadow Company 2 Sinister Games/Sinister Games 1 Í‚. 2000
Vampire: The Masquerade Nihilistic/ Activision 1 Í‚. 2000
Knights Digital Infinity 3 Í‚. 2000
Terminator 3D Orange Games
Steel Whisper Orange Games 3 Í‚. 2001
Star Trek Voyager Raven/Activision 1 Í‚. 2000
WarBirds 3.0 Interactive Magic/Interactive Magic ‰ÓÒÚÛÔÌ‡ ÒÂÈ˜‡Ò
Lithtech 2 (game engine) Monolith Entertainment/Monolith Entertainment ‰ÓÒÚÛÔÌ‡ ÒÂÈ˜‡Ò
Colin McRae Rally II Codemasters/Codemasters 1 Í‚. 2000
Black & White Lionhead/EA 1 Í‚. 2000

ДРАЙВЕРЫ НА НАШЕМ ДИСКЕ
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M
ÍÛ) ‚ Ë„Â Rogue Spear;
·) ”ÎÛ˜¯ÂÌ ˝ÙÙÂÍÚ ÒÏÂ¯Ë‚‡ÌËˇ
‚ ÒÎÂ‰Û˛˘Ëı Ë„‡ı: Shogo, Blood
2 and Slave Zero;
‚) ”ÎÛ˜¯ÂÌ‡ ÔÓËÁ‚Ó‰ËÚÂÎ¸ÌÓÒÚ¸
EAX ‚ Ë„Â Nocturne;
„) –Â¯ÂÌ˚ ÔÓ·ÎÂÏ˚ ÒÓ‚ÏÂÒÚË-
ÏÓÒÚË Ò Ë„ÓÈ Revenant.

3. v3-w9x-retail-1_04_00-jan27
ƒ‡È‚Â ‰Îˇ ‚Ë‰ÂÓÍ‡Ú Voodoo
3 2000/3000, ÒÂÚËÙËˆËÓ‚‡Ì
WHQL ÔÓ‰ ÔÎ‡ÚÙÓÏÛ Win9x.
 ÓÏÔÎÂÍÚ ÔÓ‰ıÓ‰ËÚ ‰Îˇ PCI- Ë
AGP-Í‡Ú.

4. v770_w9x_368.exe
ƒ‡È‚Â  ‰Îˇ  ‚Ë‰ÂÓÍ‡Ú˚
Diamond Viper V770 (TNT2) ‚Â-
ÒËË 3.68 ÔÓ‰ Win9x (2,57 Ã·‡È-
Ú‡).

5. 66-368.exe
‘ËÌ‡Î¸Ì˚È ‰‡È‚Â #3.68 ‰Îˇ
ASUS V6600 [GF256] ÔÓ‰ Win9x
(2,51 Ã·‡ÈÚ‡). ¬ ˝ÚÓÏ ÂÎËÁÂ ËÒ-
Ô‡‚ÎÂÌ˚ Ó¯Ë·ÍË ÔË ‡·ÓÚÂ Ò
Quake 3: Arena.

6. dhd9x240.exe
ƒ‡È‚Â ‰Îˇ ÒÚ‡Û¯ÍË Hercules
Dynamite TNT v2.40 ÔÓ‰ Win9x
(1,08 Ã·‡ÈÚ‡).

7. 6.31cd14-win9x.zip
ƒ‡È‚Â 6.31cd14 ‰Îˇ ATI Rage
128 ÔÓ‰ Win9x.

8. viperII_w9x_90121.exe
ƒ‡È‚Â 9.10.21 ‰Îˇ Diamond
Viper II ÔÓ‰ Win9x. «‡ÏÂ˜‡ÚÂÎ¸-
Ì˚È ÂÎËÁ ó ÒÚ‡ÎÓ ‚ÓÁÏÓÊ-
Ì˚Ï ‚ÍÎ˛˜ËÚ¸  ‰ÓÒÂÎÂ  ÌÂ‰Ó-
ÒÚÛÔÌ˚È T&L ˜ËÔ‡ Savage 2000
‚ OpenGL. ƒÎˇ ˝ÚÓ„Ó ÔÓÒÎÂ ÛÒ-
Ú‡ÌÓ‚ÍË  ‰‡È‚Â‡  Á‡ÔÛÒÚËÚÂ
regedit .exe Ë ‰Ó·‡‚¸ÚÂ ÒÎÂ‰Û-
˛˘Û˛ Á‡ÔËÒ¸ ‚ registry:
[HKEY_CURRENT_CONFIG\Display\
Settings]
ìICDHWTLî=îONî

ƒÏËÚËÈ ≈√Œ–Œ¬
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