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ОТ РЕДАКТОРА

Приветствую, уважаемые читатели №31

журнала!

Тема этого номера – «Игры». На этот раз

статей по теме прислали вполне достаточно,

так что номер вполне можно считать удач‐

ным. Правда, сроки набора материала и

вёрстки на этот раз были довольно жёсткими,

поэтому возможны какие‐то недоработки –

из‐за некоторой спешки.

В этом номере у нас новый автор –

Forza3dfx – с большой статьёй про создание

трейнеров к играм. Надеюсь, что и в дальней‐

шем он будет присылать статьи в журнал – те‐

кущая мне показалась очень интересной.

В общем, хоть на этот раз статей на свобод‐

ные темы почти нет, мне кажется, что в номе‐

ре много интересного – хотя бы пролистайте,

вдруг что‐то заинтересует, даже если игры –

не ваша тема.

Как обычно, если у вас есть какие‐то заме‐

чания, предложения, пожелания, «письма в

редакцию» – присылайте мне на e‐mail

uav16060 [chuchundra] mail.ru

uav1606
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Открыты исходники GW‐BASIC
Компания Microsoft, можно сказать, сдела‐

ла подарок downgrader’ам – выложила в
открытый доступ исходные коды интерпретато‐
ра GW‐BASIC. Исходники, датируемые 10‐м
февраля 1983 года, доступны под лицензией
MIT, скачать их можно здесь:

https://github.com/microsoft/GW‐BASIC
Написаны они на ассемблере для процес‐

сора 8088.

Книга о «Принце Персии»
Джордан Мехнер, разработчик легендар‐

ного Prince of Persia, выпустил книгу, рассказы‐
вающую об истории создания игры. Издание
приурочено к недавнему 30‐летию «Принца».
На 336 страницах можно ознакомиться с воспо‐
минаниями Мехнера, увидеть рабочие эскизы
и интересные фото, иллюстрирующие созда‐
ние анимации главного героя игры.

На Amazon бумажную версию можно ку‐
пить за $19,24, а на официальном сайте автора
есть возможность бесплатно скачать фраг‐
мент – 48 страниц:

https://jordanmechner.com/downloads/
MOPOP‐sample.pdf

Музыкальный альбом на дискетах
Московская группа «Читай Букварь»

(Bookwar) выпустила очередной альбом элек‐
тронной музыки на двух дискетах 3.5" 1.44 МБ.

Тридцатилетие Windows 3.0
22 мая 1990 года была официально выпу‐

щена версия Windows 3.0. В этой ОС была
расширена поддержка многозадачности на
процессорах 286 и 386, впервые появились
«Диспетчер программ» и «Диспетчер файлов»,
в игры была добавлена знаменитая «Косынка».
Windows версии 3.0 получила усовершенство‐
ванную «Панель управления», средство записи
макрокоманд, DDE и многое другое.

Интересные места в GTA III
Действие в игре «GTA III: Кровавый дол‐

лар» происходит в вымышленном городе Ли‐
берти Сити, прототипом которому послужил
Нью‐Йорк. Оказывается, многие места в игре
(магазины, кафе, рестораны…) также имеют ре‐
альные прототипы в Нью‐Йорке. Энтузиасты
нашли и сфотографировали множество таких
объектов. Посмотреть подборку можно здесь.

На указанные носители поместилось 6 треков.
Подробнее про альбом можно прочитать
здесь:
http://floppykickrecords.blogspot.com/2020/06/

bookwar‐breaking‐hands‐and‐teeth‐ep.html
Официальный сайт группы:

https://bookwar.bandcamp.com/

https://github.com/microsoft/GW-BASIC
https://jordanmechner.com/downloads/MOPOP-sample.pdf
http://floppykickrecords.blogspot.com/2020/06/bookwar-breaking-hands-and-teeth-ep.html
https://bookwar.bandcamp.com/
http://joyreactor.cc/post/4380937
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У России впервые приз на демопати
Commodore 64

Михаил Иващенко (Crokocat) победил на
шведской демопати Forndata 2020 в категории
C64 Music. Предположительно, это первый слу‐
чай победы представителей России на данной
платформе.

С результатами демопати можно озна‐
комиться здесь:

https://csdb.dk/event/?id=2935
Там же можно скачать соответствующую

мелодию в формате SID.

Как звучали старые компьютеры?
В музее «Яндекса» записали и выложили в

общий доступ различные звуки, издаваемые
старыми компьютерами при работе.

Послушать их можно здесь:
https://yandex.ru/museum/retro‐sounds
Например, можно услышать работу ДВК‐3,

«Кванта 4С», «Искры 1030М» и многих других
ретросистем.

Вышел патч для Worms Armageddon
Для Worms Armageddon вышел патч вер‐

сии 3.8, причём произошло это спустя 7 лет по‐
сле предыдущего обновления. А сама игра
вышла ещё в далёком 1999 году.

Патч включает 370 исправлений, 45 моди‐
фикаций и 61 новую функцию.

Скачать его можно здесь:
https://worms2d.info/files/

WA_update‐3.8_[CD]_Installer.exe

Новый релиз рабочего стола MaXX
26 июля выпущена новая версия MaXX

Interactive Desktop – 2.1.1. Разработчики этого
проекта пытаются воссоздать оболочку IRIX
Interactive Desktop для использования на
современных дистрибутивах Linux. (Последняя
версия ОС IRIX была выпущена в 2006 году.)

Официальный сайт проекта:
https://maxxinteractive.com/

Очередной рекорд на аукционе
Картридж Super Mario Bros (NES) 1985 года

выпуска был продан на аукционе Heritage за
рекордные 114 тысяч долларов. Особенность
именно этого картриджа (что и определило его
цену) – редкая (к тому же запечатанная) упа‐
ковка.

Собери NES из LEGO
LEGO Group представила комплект

Nintendo Entertainment System, позволяющий
собрать из 2646 деталей почти настоящую иг‐
ровую консоль NES. В комплект входит гейм‐
пад, картридж Super Mario и даже телевизор,
причём на всём этом можно «запустить» пер‐
вый уровень Super Mario. «Картинка» на теле‐
визоре движется при вращении специальной
ручки, что создаёт иллюзию перемещения Ма‐
рио по игровому экрану.

Подробнее здесь.

Обзор подготовили:
Вячеслав Рытиков (eu6pc)

uav1606

https://csdb.dk/event/?id=2935
https://yandex.ru/museum/retro-sounds
https://worms2d.info/files/WA_update-3.8_[CD]_Installer.exe
https://maxxinteractive.com/
https://comics.ha.com/itm/video-games/super-mario-bros-wata-94-a-sealed-hangtab-3-code-mid-production-nes-nintendo-1985-usa/a/7231-93028.s
https://www.lego.com/en-us/product/nintendo-entertainment-system-71374
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Название: Doom: Аннигиляция

Год выпуска: 2019

Жанр: ужасы, фантастика, боевик

Перевод: дубляж

Длительность: 1 ч. 36 мин.

Ссылка: https://kinopoisk.ru/film/1141782/

Фильмы, снятые по мотивам компьютер‐

ных игр, зачастую весьма неоднозначны.

Откровенно удачные картины можно пересчи‐

тать по пальцам. Что же касается экранизаций

легендарного Doom, то тут и вовсе дела плохи.

Дебютная картина вышла в 2005 году, и, судя

по кассовым сборам и отзывам зрителей, не

увенчалась успехом. Первый блин, как говорит‐

ся, комом. Спустя 14 лет киностудия Universal

Pictures делает вторую попытку натянуть сову

на глобус киноадаптации популярного шутера.

Что же из этого получилось: работа над ошиб‐

ками или очередная попытка монетизации по‐

пулярной темы?

Первой неожиданностью для зрителя ста‐

новится пол главного героя – женский. В роли

Думгая выступает лейтенант Джоан Дарк. Если

пропустить шутки про феминизм, то просмат‐

ривается некая аналогия сюжетной линии с

блокбастером «Чужие».

Завязка у фильма на удивление проста. На

марсианском спутнике Фобос команда учёных

проводит эксперименты по телепортации чело‐

века. В ходе очередного опыта происходит не‐

штатная ситуация, и связь с лабораторией

пропадает. Для выяснения причин произошед‐

шего на спутник отправляется команда бравых

морских пехотинцев. Классическое пробужде‐

ние из гиперсна, монологи «бортового»

компьютера космического корабля, обсужде‐

ние деталей предстоящей операции с коллега‐

ми. Далее начинается причудливый полёт

режиссёрской мысли…

По прибытию бойцы обнаруживают лишь

несколько счастливчиков, которым чудом
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удалось выжить. Остальной коллектив лабора‐

тории превратился в подобие неких чудовищ‐

зомби, предвкушающих встречу с живыми

людьми. Морпехи открывают огонь… По ходу

дела выясняется, что используемые учёными

технологии – инопланетного происхождения.

Более того, в результате опытов удалось

открыть портал в самое логово фантастических

тварей, которые жаждут человеческой крови. И

некоторые из них уже бродят по коридорам ла‐

боратории…

Спецэффекты в фильме – отдельная песня.

Из категории «ретро». Складывается впечатле‐

ние, что это дешёвый ужастик из 90‐х. А сцена

запуска демоном огненного шара и вовсе вы‐

зывает испанский стыд.

При этом многие отсылки к компьютерной

игре выглядят притянутыми за уши. Вот, напри‐

мер, некоторые из них:

‐ на своём пути отряд обнаруживает погиб‐

шего генетика по имени Джон Кармак;

‐ дробовик появляется в качестве любимой

игрушки капитана и мелькает в кадрах лишь

несколько раз;

‐ бензопилу лейтенант Дарк случайно на‐

ходит в одном из помещений на стенде для

инструментов;

‐ существует комната с ограниченным до‐

ступом, в которой хранится BFG‐9000 с бое‐

комплектом.

Масла в огонь подливает и официальная

озвучка:

– Это BFG 9000. Я о нём читала, но не виде‐

ла. Но бойцы его так не называют.

– А как его называют?

– Большой фекальный г@вномёт.

А ещё сценарием предусмотрен секретный

уровень в лаборатории, штатный священник и

причастность к происходящему шумерской ци‐

вилизации. В итоге получилась эдакая лютая

смесь фантастики, ужасов и боевика, слегка

разбавленная оригинальной компьютерной иг‐

рой. Такое себе.

В конце фильма из всего отряда выживает

только главная героиня. На последних секундах

портал в потусторонний мир остаётся откры‐

тым, намекая на возможное продолжение.

Только вот нужно ли оно?

P.S. Если обратить внимание на финальные

титры, то можно обнаружить множество рус‐

ских фамилий. Умышленная попытка срыва

кассовых сборов или банальный распил бюд‐

жета? :‐)

Вячеслав Рытиков (eu6pc)
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Собственно, как раз о тех, про кого напи‐

сал Роман:

Стоит отметить, что большинство
подобных обозревателей в те приснопамят­
ные времена ходили пешком под стол, а ино­
гда даже в первый или второй класс начальной
школы. Но упорство и уверенность, с которой
20­25­летние блогеры соревнуются друг с дру­
гом в ностальгии о времени, которого они не
видели или смутно помнят, достойна героя
социалистического труда Стаханова.

О‐о, маэстро ещё не всё видел ☺ – там да‐

же рождённые в помянутые 90‐е засветились.

☺ Но, как ни странно, как раз к ним‐то претен‐

зий практически никаких. Разве что авторам в

эти времена было максимум 7 лет, а то и годи‐

ка два‐три, но раскованность и непосредствен‐

ность таких блогеров компенсирует их возраст.

А вот старшие товарищи, можно сказать, жгут

напалмом – хоть «Сладкие девяностые», хоть

великовозрастный дяденька, рассказывающий,

как же круто было иметь «Сникерс» в девяно‐

стые.

Но это одиночные обзоры или, максимум,

циклы обзоров. «И что?» – спросит читатель. А

вот что – есть на просторах «Ютуба» не только

бедолаги, которые пожелали поделиться свои‐

ми воспоминаниями или просто рассказать,

что было популярно в уже далёкие 90‐е годы

(эх, интересно, а про 30‐40‐е как бы подобное

смотрелось? Именно с наивным взором, непо‐

средственностью и дикой энергией – да про

Великую депрессию с коллективизацией и

Как не стоит ностальгировать
Твоё детство или молодость выпало на

90‐е, и ты не пил тогда «Пепси», не ел на обед

«Сникерс» и «Доширак»?! Ты не знал, кто такой

Кай Метов, не смотрел по нескольку раз «Тер‐

минатора»?! У тебя не было стиплеровской

«Денди» и горы картриджей, среди которых

только два многоигровых: только один 9999 в 1

и ещё один 7 в 1, а остальные – одноигровки?!

ФУУУУУ! Нет, Андрей Шаронов (увы, в этот раз

материалов Александра Чуклинова не будет)

вас не презирает и не смеётся Вам в лицо. У не‐

го тоже ничего такого не было – доширак был

слишком дорог, «настоящая» «Денди» была у

другана (зато в моей «китайской подделке»

микрухи были все диповские, разве что не в

джойстиках ☺). А вот обозреваемые в видео

персонажи считают, что настоящий житель 90‐х

должен всё это помнить, любить и иметь... Ну,

разве что персонального клона Кая Метова или

Филиппа Киркорова пока что никто не проде‐

монстрировал.

Но начну, наверное, не с этого. Начну с то‐

го, что в блоге Романа Карпача попалась статья

«Постправда суррогата ностальгии»:

http://fdd5‐25.net/publications/197.htm

Прекрасная статья, как и любая статья «за

жизнь», написанная мэтром – аналогичные

статьи Михаила Бабичева вспоминал, вспоми‐

наю и вспоминать буду! Но после прочтения

хотелось ещё – именно критических статей о

смакующих девяностые блогерах. И не просто,

а именно о компьютерно‐приставочных «ре‐

троманах» (беру в кавычки, ибо в самом слове

не вижу ничего унизительного и с удовольстви‐

ем бы сам так называл себя ☺). И да – не‐

большой поиск в «Гугле» выдал желаемое –

четырёхсерийное творение Дмитрия Киселёва

и Биг Брейна – «Тошнольгию». Страна хочет

знать «героев» в лицо? Страна получит «ге‐

роев»!

Итак, первая серия:

https://www.youtube.com/watch?v=tqZ5QZfuJgw

http://fdd5-25.net/publications/197.htm
https://www.youtube.com/watch?v=tqZ5QZfuJgw
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индустриализацией), а товарищи, которые по‐

желали сделать настоящие передачи и шоу –

как в телевизоре. Таким персонажам посвяще‐

на вторая часть:

https://www.youtube.com/watch?v=Ou_YPx3jK64

Какие претензии? Собственно, как к ряду

одиночных обзорщиков – текст из «Википедии»

и других открытых источников, «что вижу – то

пою» (этим и ваш покорный слуга грешит в ста‐

тьях, увы). На другом полюсе рассмотренные в

этой же части Эмуляторы – вроде бы куча свое‐

го – и сюжет, и игра, и ведущие не бьют себя в

грудь: «Мы выросли в девяностые!». Но тут ука‐

зывается другая беда – именно обилие спецэф‐

фектов, сюжет, не связанный с игрой, и куча

тематических выпусков. Плюс, по мнению со‐

здателей «Тошнольгии», ведущие не очень уве‐

рены в себе и именно от этого пытаются

постоянно насмешить зрителя, привлечь его

внимание в духе: «Сейчас вылетит птичка!» и

теми же тематическими выпусками. Даже Воло‐

дарского позвали. Ну, тут ребята молодцы – то,

что такого человека сумели заманить к себе.

Но все ли передачи так плохи? Практиче‐

ски всему показываемому безобразию проти‐

вопоставляется Павел Гринёв. Человек, кото‐

рый умудряется годами делать передачи (да,

во множественном числе), посвящённые «Ден‐

ди», детству в девяностые годы. Кстати говоря,

он не стесняется говорить, что тогда ещё был

маленьким, и рассказывать именно с позиций

паренька, который только‐только в школу

пошёл в 95‐96‐м году. А что тут такого? Да, был

маленьким, да – играл в китайскую копию

«Денди», да – на советском телевизоре с чёр‐

но‐белой картинкой (наш «Славутич» тоже не

умел декодировать PAL и тоже игры были

чёрно‐белыми) – и чего? А вот чего – в руках

Павла это стало уникальным материалом –

особенно китайские хакнутые игры. Копирасты

борются с пиратством хитрыми методами? На

пиратской копии меньше жизней? Проходить

сложнее? А мы пройдём! И зрителю покажем,

как это выглядит!

И смотреть на это действительно интерес‐

но – увы, не всегда получается выделить час, а

то и три, чтобы посмотреть прохождение оче‐

редной игрушки. Но сколько интересного

удаётся узнать и посмотреть – я, например,

увидел, как выглядит корпус картриджа 7 в 1

(который с Чёрным плащом и Snake) – у нас он

был без корпуса, прохождения Snake и «Чудес

на виражах» – мы когда‐то осилили разве что

первый уровень. ☺

Радует и материал, и ведущий, и подача.

Ну а чего я распинаюсь? Про Павла уже писали

практически в самых первых выпусках «Down‐

grade‐видео».

Но нам надо двигаться дальше. На очере‐

ди третья часть:
https://www.youtube.com/watch?v=PIyzU4i0OYc

Ваш покорный слуга назвал бы её

«Кунсткамера Биг Брейна». Да, всё, что нам по‐

стеснялись показать раньше, мы увидим в этой

серии. Вам кажется, что первые две серии со‐

держат много ненормативной лексики? По‐

верьте, вы заблуждаетесь – на фоне персо‐

нажей третьей части – всё в рамках приличий.

Отдельно стоит отметить попытки копировать

AVGN‐a – Angry Video‐Game Nerd’a – такого же

труженика, пашущего ниву ностальгии по 90‐м

и 80‐м, но труженика иностранного. Да, у забу‐

горных подростков тоже была NES и они тоже в

неё рубились. Тоже плевались, когда в игре не

https://www.youtube.com/watch?v=Ou_YPx3jK64
https://www.youtube.com/watch?v=PIyzU4i0OYc
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получалось в нужном месте получить крутую

пушку (ваш покорный слуга в «Супер Контре»

мог просто из‐за этого психануть ☺). Тоже ло‐

вили глюки – возможно, что меньше, чем у нас,

но всё же. В конечном итоге, игра действитель‐

но могла быть сложной. Вот об этом, как я по‐

нял, и рассказывает AVGN. Сам даже одного

переведённого ролика не осилил – возможно,

«концентрированная ненависть» показалась

перебором – всё же Павел Гринёв, в чьём ис‐

полнении стараюсь смотреть прохождения игр,

возмущается гораздо меньше. ☺ Но оказалось,

что на одной седьмой части суши есть последо‐

ватели AVGN’a – может быть, не бессмыслен‐

ные, но беспощадные. ☺ Один придирается к

мелочам (хотя верю, что в игре есть и конкрет‐

ные плюхи), другой пытается изобразить что‐то

подобное на выпуски Видеогейм‐нерда, но то,

что показали в «Тошнольгии», как‐то убого вы‐

глядит. Конечно, то, что постарались – и

спецэффекты с летающим картриджем, и ко‐

стюм человека‐паука – это здорово, но фраг‐

менты, показанные в «Тошнольгии», как‐то не

впечатлили, и с мнением ведущих согласен –

убого, хоть и старались ребята.

Но разве эти персонажи такие злодеи?

Нет – настоящие злодеи клепают ретропереда‐

чи за зарплату! При этом ладно бы человек

действительно интересовался старыми играми,

приставками, компьютерами, да и просто девя‐

ностыми, и сидел на зарплате у какого‐либо

журнала. Я б лично сказал: «Молодец». Ведь

существует же клуб‐музей под крылом Яндекса

(я ничего не путаю) – да, завидно, но, как гово‐

рят, белой завистью – молодцы ребята – они

любят своё дело, прекрасно его делают, и если

кому‐то платят за это зарплату – я рад. Не крив‐

лю душой – действительно рад, что человек за‐

нимается любимым делом и есть люди,

которые это ценят и оплачивают.

Но тут другая ситуация. Итак, вот четвёртая

часть:

https://www.youtube.com/watch?v=NBqKE1aTGa4

Творение «Навигатора игрового мира»

можно описать одной фразой: «Партия сказала

"Надо!" – комсомол ответил "Есть!"». Ну и по‐

лучилось – слащавые улыбки, наигранное

умиление – всё чинно, благородно, но как‐то

без огонька. Уж лучше вдохновенно перечиты‐

вать «Википедию».

У зрителя может сложиться впечатление,

что для Дмитрия Киселёва и Биг Брейна

единственный нормальный ретрообзорщик в

русскоязычном пространстве – Павел Гринёв,

но нет. В качестве ещё одного примерно хоро‐

шего обзорщика приводится Дмитрий Бачило.

Плюс приводится ещё несколько прекрасных

обзоров – отдельных роликов.

Какие же претензии к большинству обзо‐

ров? В принципе, практически никаких – хочет‐

ся видеть реального человека. Неглупого, с

неплохим кругозором и определённой самои‐

ронией. И да, человек должен всё же любить

то, чем занимается и о чём рассказывает.

Ещё одно интересно – никто из описанных

в разделе «Downgrade‐видео» авторов не удо‐

стоился негативного упоминания. Разве что

Виктор Карасев, и то в контексте «Много "кла‐

довок" развелось» и не более. Так что, как ми‐

нимум один раз стоит все части посмотреть.

Ретро против компьютеров

Были времена, когда «компьютер» и «про‐

гресс» были синонимами. Не так уж давно, но

уже сейчас на вопрос: «Что сделать со старым

компьютером?» отвечают: «Сдать в музей!», и

так происходит уже лет пятнадцать ☺. Но из

тех давних пор до нас дошёл чудесный мульт‐

фильм «Фантазия в стиле ретро. Весёлые кар‐

тинки»:

https://youtube.com/watch?v=pGeBWV6dYp4

https://www.youtube.com/watch?v=NBqKE1aTGa4
https://youtube.com/watch?v=pGeBWV6dYp4
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Читатели, возможно, помнят журнал «Ве‐

сёлые картинки» и постоянных героев комиксов

журнала – весёлых человечков – Самоделкина,

Петрушку, Синеглазку, Карандаша, Чиполлино

и, конечно же, Незнайку. Вечного баламута –

хоть в комиксах, хоть в мультфильме. Вечный

антипод, вечный раздолбай, от которого вечно

ждут удара в спину – не со зла, а от глупости (эх,

прям как Урфин Джус у Волкова – тоже постоян‐

но его опасались, хоть он с пятой книжки никого

не трогал ☺). Вот и в мультфильме именно Не‐

знайка оказался источником всех проблем – по‐

садили его за компьютерами следить. Думали,

что уж точно ничего страшного не случится – ну

сломает комп, ну выбьет пробки коротким за‐

мыканием – поправим. Ан нет – смотритель

компьютерного класса с помощью электронной

машины начал творить чудеса, и далеко не до‐

брые. А что дальше? Смотрите. ☺

Ещё одно достоинство мультфильма – му‐

зыка – Петра Лещенко в сочетании с Агатой

Кристи. Сейчас могут вызвать только доволь‐

ную улыбку. Собственно, так было и в 2006‐м

году, когда я в первый раз увидел мультфильм

по телевизору в гостях. Когда же мультик пока‐

зал Елене – она была тоже в неменьшем вос‐

торге. Так что, к просмотру рекомендую. ☺

Как тебе такое, Уве Болл?!
То, что по сюжетам фильмов делают игры,

мы прекрасно знаем☺. То, что по играм тоже де‐

лают фильмы – тоже не новость. Получается по‐

разному – от ужаса до шедевров, а порой полу‐

чается, например, Mortal Combat – потрясающая

музыка – не только основная тема, плюс изряд‐

ная доля чёрного юмора – так что, кино с удо‐

вольствием посмотрел не так давно, а потом

ещё пересмотрел. Но что будет, если сделать ки‐

но по мотивам игры, созданной по фильму? Ну,

не кино – ролик, но... прошу любить и жаловать –

«экранизированный» фрагмент игры «Золотой

глаз» для Nintendo 64: ссылка.

Когда‐то в игровом салоне товарищ взял эту

игру. Увы, увидел тогда только самое начало. Тут

же раскопал на YouTube прохождение, а заодно

увидел и этот ролик. Думал, что энтузиасты

«экранизировали» всю игру, но, увы, «экрани‐

зирован» только фрагмент освобождения Ната‐

льи Семёновой на «Северной» – в игре Бонд

забирается на станцию, в отличие от фильма. Да

и вообще, сюжет игры настолько отличается от

фильма, что игра достойна отдельной рецензии.

Однако сейчас мы смотрим «экраниза‐

цию». Роль «Северной» выполняет какой‐то

склад, но всё равно получилось достаточно ве‐

село. А уж имитация игровых глюков и идиот‐

ская походка актрисы... девушке остаётся

только посочувствовать – тем более, что прихо‐

дится отыгрывать «дубли», ибо «пройти» нор‐

мально эпизод сразу не получается (спойлер:

так и не получится ☺).

Все комментарии на английском языке, но

даже автор, у которого с английским достаточно

туго, с удовольствием посмотрел, не вникая в

комментарии. Смотреть «кино» действительно

весело, даже не вникая в реплики персонажей.

Так что, даже тем, кто не сильно в ладах с язы‐

ком Шекспира, Кэрролла и, собственно, Джейм‐

са Бонда, будет интересно посмотреть и по‐

смеяться.

Андрей Шаронов (Andrei88)

https://www.youtube.com/watch?v=7RR5V0rmN4o
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ММИИРРЫЫ ННААВВЫЫННООСС.. РРААЗЗММЫЫШШЛЛЕЕННИИЯЯ ННААДД ККННИИГГООЙЙ

ААННДДРРЕЕЯЯ ППООДДШШИИББЯЯККИИННАА ««ВВРРЕЕММЯЯ ИИГГРР!!
ООТТЕЕЧЧЕЕССТТВВЕЕННННААЯЯ ИИГГРРООВВААЯЯ ИИННДДУУССТТРРИИЯЯ ВВ ЛЛИИЦЦААХХ

ИИ ММЕЕЧЧТТААХХ:: ООТТ PPAARRKKAANN ДДОО WWOORRLLDD OOFF TTAANNKKSS»»

О
дно из событий конца прошлого года –

выход из печати книги Андрея Подши‐

бякина, бывшего главного редактора

журнала PC Gamer и автора Game.EXE. Книга об

игровой индустрии, книга, которая за счёт

рекламы стала известна за пределами «целе‐

вой аудитории», которая, впрочем, встретила

её без особо восторга: на YouTube появилось

несколько роликов с критикой и частичным

разбором недочётов и ошибок издания. Фор‐

мат видеоролика специфичен: чтобы узнать, о

чём идёт речь в видео, его нужно посмотреть

полностью. И не редки ситуации, когда смыс‐

ловая составляющая часового ролика сводится

к двум‐трём кратким формулировкам 1.

В общем же, критика сводится к следую‐

щим замечаниям (порядок нумерации произ‐

волен):

1. Крайне неудачная для книги «журналь‐

ная» вёрстка. Текст разрывается вставками‐

блоками с цитатами, повторяющими текст

книги. Слишком большой шрифт и слишком

большие междустрочные интервалы.

Да, политика издательства странновата. И

хотя у книги довольно симпатичное художе‐

ственное оформление, на все триста страниц

текста нет ни одной иллюстрации! Воображе‐

ние, память, интернет – делаем выбор из

списка и наслаждаемся чтением!

2. Странные формулировки и неоправ‐

данные дифирамбы.

Книга написана очень легко и читается на

одном дыхании. Каждая глава (их четырна‐

дцать) – это интервью с разработчиками игры,

которое перемежается комментариями и ав‐

торским текстом Подшибякина. Чувствуется,

что автор очень тепло относится к теме, но

текст местами сыроват, а интервью не заменя‐

ют полноценных рассказов о создании игр.

Поэтому не удивляйтесь, например, такому

пассажу:

«Дальнобойщики» с самого начала попа­

ли в точку. В потаённый край русской (и, как

мы выясним ниже, не только русской) души,

который отвечает за размеренное течение

дороги за окном, вибрацию мощного мотора

большегрузного автомобиля и особое меди­

тативное ощущение долгого путешествия,

почти исчезнувшее в последнее время под на­

пором авиаперелётов и «Сапсанов». Похожим

образом в русское мироощущение встроилась,

кроме «Дальнобойщиков», только одна игра:

World of Tanks. 2

1 Пример грамотного разбора книги – Old‐Hard подкаст №05: https://www.youtube.com/watch?v=oIR42MCe9bk

2 А. Подшибякин «Время игр!», глава «Завоеватели дорог».

https://www.youtube.com/watch?v=oIR42MCe9bk


-17-
КНИЖНАЯ ПОЛКА

Несмотря на оригинальный редакторский

подход и явное использование автоматических

программ проверки правописания, опечатки

начинают встречаться только со второй поло‐

вины книги.

Что касается дифирамбов, то автор не ску‐

пится на похвалы в адрес отечественных разра‐

ботчиков, и это было бы предметом для

гордости, если бы… если бы на этом разбор

книги был бы завершён. Перейдём к следую‐

щему пункту.

3. Автономность и игнорирование контек‐

ста.

Временной интервал книги: с сентября

1997 года до 12 августа 2010. Достаточно боль‐

шой период, однако из текста книги можно по‐

нять, что серьёзные изменения в игровой

индустрии были связаны только с финансовым

кризисом 1998‐го года. И всё. Ни параллельно

описываемым в книге событиям, ни прежде их

ничего в мире игр не происходило. Не было игр

на стыке нескольких механик, не было до сих

пор ощущаемого перекоса в сторону приста‐

вок, и кроме упомянутых в книге игр никаких

других игр в указанный интервал времени ни‐

кто не создавал и не публиковал. И если уж в

2010 году отечественная игра для мобильных

телефонов Cut the Rope взяла премию BAFTA, то

давайте не забывать, что это было единичное

явление, по‐своему любопытное, но делать из

него повод для гордости как‐то странно. Имен‐

но в этом самое слабое место всей книги – она

написана об игровой индустрии, но без учёта

или с игнорированием контекста. Подобная не‐

брежность привела к тому, что критики с

YouTube от книги не оставили камня на камне.

Предметом особого возмущения стало ис‐

пользование в подзаголовке определения

«отечественная игровая индустрия», несмотря

на то, что фигурируют в книге разработчики не

только из России, но и из Украины и Белоруссии.

Но посмотрим на ситуацию иначе: и сам Подши‐

бякин, и большая часть упомянутых в книге раз‐

работчиков родились, росли и сформировались

в едином культурном пространстве ныне исчез‐

нувшей сверхдержавы, изъяснялись и получали

образование на государственном – русском –

языке. С этой позиции определение «отече‐

ственная игровая индустрия» уже выходит за

рамки границ суверенных государств, потому

что апеллирует к тому единству, которое нас

всех некогда связывало.

Девяностые годы – это не в последнюю

очередь мощнейший культурный всплеск: но‐

вая музыка, новое – авторское – телевидение,

новые книги и постановки, резкое, по сравне‐

нию с предыдущими временами, ослабление

цензуры. Появилась возможность не только

творить, но и реализовывать свои идеи и найти

свою нишу, своих сторонников и почитателей.

Гремела реклама «в "Денди" играют все»,

переживал свой недолгий яркий период рас‐

цвета ZX Spectrum 3, а часть технически и

культурно развитых людей открывала для себя

новое пространство для творчества – компью‐

теры IBM. Массовость этой платформы была

предопределена целым рядом факторов,

поэтому конкуренты ею были выдавлены до‐

статочно быстро.

Андрей «КранК» Кузьмин, автор «Ванге­

ров» и основатель калининградской студии

K­D Lab (сейчас – руководитель KranX Produc­

tions), начинает наш разговор так: «Ванге­

ры» родились из технологии». На самом деле,

как мы убедимся ниже, «Вангеры» родились

из того, что называется vision – видения, с

ударением на любом из двух первых слогов.

«Мы постоянно экспериментировали с раз­

ными типами рендеров, причём специализи­

ровались именно на графике в реальном

времени. Игры мы тогда ещё делать не уме­

ли». <…>

<…> «Когда рендер существовал в виде

сырой технологии, задолго до того, как я по­

садил за него игровых художников, я часами с

ним возился. Прокладывал мышкой дороги че­

рез горы, и так далее. И в какой­то момент у

меня забрезжила идея: было бы классно, если

3 Литературу по «Спектруму» издавало несколько издательств, едва ли не в каждом городе были фирмы, распространяв‐
шие как собственное, так и заимствованное программное обеспечение, тогда же появились новые усовершенствован‐
ные модели этого компьютера: ZS Scorpion, ATM‐Turbo, Kay, Sprinter, выходило множество электронных журналов. Но
Подшибякин певец иной музы, поэтому предпочёл обойти молчанием это явление, хотя оно существует по сей день, но
в гораздо более скромном объёме.
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бы по этим меняющимся ландшафтам что­

то двигалось». Это был эволюционный им­

пульс – тот самый, который миллионы лет

назад заставил океанских жителей освоить­

ся на суше и превратиться в конечном итоге

в нас с вами. 4

Из образа кричащей женщины, закрываю‐

щей рукой трещину на стене, Стивен Кинг

«вытаскивает» роман о пожирателях времени,

«Лангольеры», Кузьмин из экспериментов с

ландшафтами «вытаскивает» «Вангеров», за‐

конченный мир. Но если Кинг всё‐таки отталки‐

вается от существующей реальности, то пози‐

ция Кузьмина совсем иная:

«В то время я жил мыслью, что нужно

делать что­то, невозможное в физической

реальности. Не копировать то, что ты ви­

дишь вокруг себя, а отдавать опыт невоз­

можного». 5

Именно сведение к человекоподобности

губит практически всю фантастическую литера‐

туру, фильмы и ряд компьютерных игр: «ино‐

планетяне», представители иных миров,

отличаются от землян только внешностью, у

них практически те же страсти, практически та‐

кая же, как и у землян, мотивация, это по сути

те же люди, только «с причудами», знаниями и

технологиями. «Причуды» и технологии теперь

представляют зрелищно, но в области знаний

демонстрация превосходства всегда только

косвенная – потому что в силу объективных

причин автор не может создать персонажа,

превосходящего его по уровню развития созна‐

ния. Мудрее, сильнее, хитрее, но на том же

самом (либо более низком) уровне развития 6.

Очень редко за выскочившим в сюжете «ино‐

планетянином» стоит разработанный целост‐

ный мир. Иное привычно исчерпывается

лёгкой модернизацией привычно‐земного с

добавлением эмоций и интриги. В результате

имеем примитив, который хорошо усваивается

потребителями, но об этом чуть позже.

В «Вангерах» была представлена возмож‐

ность в игровой форме прикоснуться к иному

через визуальное представление и взаимодей‐

ствие с его законами и принципами. Это це‐

лостный мир, который можно ощутить в

динамике.

<…> впервые запуская «Вангеров», пользо­

ватель попадал не в пустыню реальности, а в

квазиживой мир, где вокруг кипит жизнь.

«Именно этого я и хотел добиться – ощу­

щения, что мир не вращается вокруг тебя, как

это происходит во многих современных играх.

Условно, ты отвернулся, а там все застыло».7

4 А. Подшибякин «Время игр!», глава «Исследователи невозможного». Здесь и далее в кавычках даются фрагменты ин‐
тервью разработчиков Подшибякину.

5 Там же.
6 Поэтому не удивляйтесь глупым персонажам и нелогичной мотивации, возможно, что для автора, режиссёра и(или)

сценариста это было единственным вариантом отобразить превосходство главного героя.
7 А. Подшибякин «Время игр!», глава «Исследователи невозможного».
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В «Вангерах», по сути, реализована идея

компьютерной игры как модели иного мира,

мира, обладающего своим нарративом, своей

космогонией. С момента выхода игры прошло

более двадцати лет, но она продолжает звучать

и имеет свой круг исследователей и игроков 8.

Отечественная индустрия компьютер­

ных игр – уникальная среда, рождающая все­

мирные блокбастеры, оригинальные сочета­

ния жанров и просто превосходные игры, во

многом потому, что золотой век российского

геймдева – это век мечтателей, а не бизне­

сменов. 9

1991 год, на экраны выходит фильм Питера

Гринуэя «Книги Просперо». Фильм по пьесе

Шекспира «Буря», очень необычный и вырази‐

тельный за счёт синтеза нескольких видов ис‐

кусств: театра, живописи, балета, музыки и т.д.

Завязка сюжета: герцог Милана Просперо вы‐

нужденно отправляется в изгнание, из которого

не предполагает вернуться. Он берёт с собой

книги. «Книга воды», повествующая о её свой‐

ствах и описывающая все её состояния. «Книга

земли»… Книг много. С их помощью Просперо

творит на острове, где высадился, свой соб‐

ственный мир, творит особым магическим об‐

разом, поскольку собранное подобным обра‐

зом специфическое знание позволяет ему

полностью познать предмет и управлять им.

Сюжет не исчерпывается идеей подобного

«магического» познания, тем не менее, указа‐

ние на эту идею вынесено режиссёром в назва‐

ние фильма.

Собственно, в деле изучения любой науки

можно выделить два подхода: первый из них

состоит в заучивании информации, постепен‐

ном накоплении сведений. Этот путь долог, он

опирается на привычную европейскому созна‐

нию идею линейного последовательного раз‐

вития. Второй подход состоит в том, чтобы

сформировать ощущение предмета 10, и идея

книг Просперо апеллирует именно к этому

подходу.

«Сначала AXE… Потом Wing Commander. В

последнюю я играл очень долго, пройдя в ито­

ге все миссии на самом сложном уровне. Мож­

но сказать, что именно Wing Commander

задела меня так, что я вскоре занялся разра­

боткой игр». 11

Авиационное образование разработчиков

и соответствующая сфера интересов, страсть к

авиасимуляторам, дотошная реалистичность

и опора не столько на воображение, сколько

на физические и баллистические констан­

ты 12, громадный объём информации по пред‐

мету, в том числе информации неофициаль‐

ной, но фактической 13, детальная проработка

визуальной составляющей… 14

Кадры из фильма «Книги Просперо», реж.
Питер Гринуэй

8 Интересующимся стоит обратить внимание на упоминаемую в книге группу в Telegram: t.me/vangers
9 А. Подшибякин «Время игр!», текст на задней стороне обложки.
10 Пресловутое «чувство числа» не имеет к этому никакого отношения.
11 А. Подшибякин «Время игр!», глава «Танки неба».
12 Там же.
13 Официальное ракетное вооружение Ил­2 – четыре реактивных снаряда РС­132 или восемь РС­82. Фактически же на

самолёт вешалось вдвое больше. (Там же).
14 Стоит обратить внимание на фильм «Серьёзные игры», рассказывающий о создании игры «Ил‐2: штурмовик»:

https://www.youtube.com/watch?v=ChpODLb_T3I, (ч.1), https://www.youtube.com/watch?v=N8SZ8xRPXdU (ч. 2).

https://www.youtube.com/watch?v=ChpODLb_T3I
https://www.youtube.com/watch?v=N8SZ8xRPXdU
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«Ил­2» создавалась как максимально

честная игра 15, и в результате игрок получил

возможность погрузиться в достоверно вы‐

строенный мир исторической военной авиа‐

ции. Получил возможность ощутить этот мир,

хотя и огрублённо.

<…> «Ил­2» стал не просто игрой, но

объектом и одновременно результатом

огромной исторической реконструкции, про­

изведённой сотнями, если не тысячами энту­

зиастов своего дела.

<…> по­настоящему большая и знаковая

игра не складывается из суммы технологий –

как бы детально не были проработаны за­

крылки одноместной модификации истреби­

теля Ил­2И и какой бы гениальный сетевой

код не был написан в студии, нужно что­то

ещё. <…> уважать пользователя, часто на­

строенного агрессивно и непримиримо, и до­

биваться ответного уважения. Никак иначе

это не работает. 16

В случае с «Вангерами» мир игры даёт игро‐

ку возможность прикоснуться к иному, в случае

«Ил‐2» – это возможность познания. Достаточно

яркие, глубоко проработанные миры игр. Но в

обоих случаях, и на это особо указывает послед‐

няя из приведённых цитат, одни только техниче‐

ские наработки ещё не делают игру игрой

увлекательной. Нужен сюжет, который увлечёт

игроков, нужен рассказчик, тот, кто свяжет тех‐

нические составляющие интересной идеей.

«Зачем поэт?» 17 трансформировалось в

прагматичное «скрипач не нужен» 18, в игровой

индустрии эта проблема выразилась в том, что

дефицитом стали именно рассказчики, люди,

способные придумать сюжет, придумать спо‐

соб его раскрытия, по сути – проводники и от‐

части создатели новых миров.

…игра «на стыке»: немного стратегии,

немного adventure, action и мощный ролевой

бэкграунд. Таких игр, если вдуматься, в приро­

де ещё не существует. Идея такой красоты

ещё не обрела воплощение ни в одном гото­

вом проекте. Nival отказался от попытки со­

здания своего утопического persistent world

[мира, живущего по своим законам вне зави­

симости от действий игрока]. 19

Несколько лет будоражащей рекламы,

несколько скриншотов игрового действа и ди‐

зайн будущей коробки для игрового диска.

15 А. Подшибякин «Время игр!», глава «Танки неба».
16 Там же.
17 Ф. Гёльдерлин.
18 Х/ф «Кин‐дза‐дза», реж. Г. Данелия.
19 А. Подшибякин «Время игр!», глава «Костры амбиций». В главе цитируется статья Олега Хажинского «Играть по‐рус‐

ски» из Game.EXE за май 1999‐го года.
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Компания 1С и студия Snowball Interactive

представляет первый проект новой глобаль­

ной игровой серии «Летопись времён»:

«Всеслав Чародей: Клан Драгомира»,

стратегия реального времени на террито­

рии Древней Руси начала XII века, сочетающая

в себе сюжет, основанный на концепции «Ле­

тописи», и полную достоверность игрового

окружения, шаг за шагом воссозданного ди­

зайнерами студии с помощью консультантов

Исторического Музея.

<…> «Всеслав Чародей» представляет из

себя стратегию реального времени нового

типа, органично включающую в себя элемен­

ты RPG и квеста. В качестве воеводы князя

Всеволода вам предстоит отстоять долину

Дедославля и не допустить Драгомира Воина

до хранилища заветного Турим Ваала – Ог­

ненного Клинка клана Всеслава.

«Всеслав Чародей» не похож ни на одну из

привычных вам стратегий – в игре отсут­

ствует заранее заданное деление на части и

миссии, вместо этого игровой мир населён

множеством уникальных персонажей, каж­

дый из которых, как и в реальной жизни, мо­

жет заниматься практически всем, чем ему

угодно – от строительства кузницы до бит­

вы, от спасения дочки старосты до перегово­

ров с бродниками. 20

Реклама обещала невероятное, обещала

игрокам замечательную интересную игру. В

действительности же разработчики «Всеслава

Чародея» так и не смогли разработать соб‐

ственно сюжет, всё оставалось на уровне тех‐

нических составляющих:

«Нашей принципиальной ошибкой в

разработке был сугубо технический подход

к созданию игры. <…> мы написали отлич­

ный собственный движок и редактор уров­

ней, а также генератор текстур и де­

ревьев; разработали систему персонажей с

взаимозаменяемыми элементами и отдель­

ный редактор диалогов с ветками и условия­

ми на разные варианты выбора; и даже

реализовали систему пометок игрока на кар­

тах локаций. С этой стороны у нас все было

более чем в порядке. А вот со стороны дизай­

на и «продакшена» (производственного про­

цесса) у нас были огромные проблемы: никто

в студии не только не мог объяснить, какой

игровой процесс мы хотим получить в ре­

зультате, но и даже не задавал себе такого

вопроса. Мы строили эпическую игру, в кото­

рой можно было бы «делать всё»: исследо­

вать мир, строить отношения, проводить

тактические бои.

<…> у нас образовалась тонна контента,

который не был между собой связан игровой

механикой<…>

Это классический случай, когда команда с

отличной технологией не видит в упор

проблем с дизайном, ибо то, что легко изме­

рить – скорость вывода графики, удобство

редактирования – сделано хорошо, а осталь­

ное – игровой процесс, игровой опыт – яв­

ляется чем­то субъективным».

<…> для того, чтобы сделать большую

игру, недостаточно разобрать концепцию на

составные части, – необходим кто­то с про­

тивоположным подходом к процессу. Люди,

умеющие видеть целое за деталями. 21

Мысль из предыдущего абзаца фактически

повторяет Олег Медокс:

«…должен быть человек, который знает

всё, видит не по отдельности, а глобально.

Но главное – знает нужды пользователей». 22

Далеко не за каждой игрой стоит разрабо‐

танный мир, потому что массовый пользова‐

тель – в первую очередь – это потребитель

товара; востребовано будет то, к чему пользо‐

ватель приучен, что ему комфортно. Игры в

20 Цитаты из рекламы с четвёртой страницы обложки журнала Game.EXE за октябрь 1997‐го года.
21 А. Подшибякин «Время игр!», глава «Костры амбиций».
22 А. Подшибякин «Время игр!», глава «Танки неба».
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массе своей это именно товар, и для того, что‐

бы этот товар был востребован, в нём должны

быть отражены те же самые идеи, которые

присутствуют в культурном окружении пользо‐

вателя‐игрока.23 Поэтому так любопытны имен‐

но «Вангеры», «Ил‐2» и подобные им работы,

поскольку они отходят от стандартного шабло‐

на. Простроенные миры не витают в воздухе,

их надо улавливать, создавать, а именно вита‐

ют страсти, агрессия, азарт… В рассуждениях

можно пойти дальше и вспомнить Хейзингу:

«Наша культура носит игровой характер» 24,

соответственно она тоже является обыгровкой

чего‐то ещё… но это будет совсем другая исто‐

рия.

Помимо вышеупомянутых игр, в книге

Подшибякина в соответствующих главах приво‐

дятся рассказы о следующих играх: Parkan,

«Аллоды», «Корсары» («Проклятие далёких

морей» и «Пираты Карибского моря»), «Опера‐

ция Silent Storm», «Периметр», S.T.A.L.K.E.R.

(«Тень Чернобыля» и «Чистое небо»), Cut the

Rope, World of Tanks, «Приключения капитана

Блада», «Солнце».

В своё время редактор Game.EXE стоял на

принципиальной позиции: «Игры – это искус‐

ство» 25, что выделяло журнал на общем фоне

русскоязычной игровой журналистики и по на‐

стоящее время не имеет аналогов. Покупать

книгу Подшибякина или нет – решать читате‐

лю. На мой взгляд, прочтения она стоит, пото‐

му что Подшибякин попытался через рассказы

об играх передать то вдохновение, с которым

творили их создатели, рассказать о «веке меч­

тателей, а не бизнесменов» 26. Во многом,

ему это удалось.

В играх есть некая неосязаемая воздуш­

ная субстанция, – ну да, душа. В плохих играх

её поменьше, в хороших – побольше. Даже в

совсем глупых поделках присутствуют её

крупицы. У Владимира Сорокина в его «ледя­

ной трилогии» герои били другим героям в

грудь ледяным молотом, пробуждая внутри

мясной машины именно эту субстанцию. Иг­

ры, о которых шла речь на предыдущих трех­

стах страницах, били ледяным молотом в

миллионы сердец – наотмашь, изо всех сил.

Некоторые продолжают бить и до сих пор.

По чьим­то сердцам, хочется верить, посту­

чит и эта книга. 27

Автор же этих размышлений попытался

обратить внимание читателей на ещё одну сто‐

рону игр, не всегда очевидную. Игра как мо‐

дель иного мира, игра как возможность

познания, размышления о создателях игровых

миров… И редактор Game.EXE всё же был

прав!

Андрей Тумилович
2:5020/570.10@FidoNet

23 Вплоть до середины девяностых культурным паролем «свой‐чужой» служило: «Какую музыку слушаешь?», сейчас же
в большей степени: «В какие игры играешь?»

24 Й. Хейзинга «Homo ludens».
25 Согласно интервью А. Подшибякина в программе «Удельный вес»: https://www.youtube.com/watch?v=ZeEThe7Firo
26 А. Подшибякин «Время игр!», текст на задней стороне обложки.
27 А. Подшибякин «Время игр!», Послесловие.

https://www.youtube.com/watch?v=ZeEThe7Firo
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ТТааммааггооччии::
ззааббыыттооее

ррееттрроо

В
сем доброго времени суток. Сегодня я

решила написать о гаджете моего дет‐

ства – Тамагочи. Когда я училась в шко‐

ле, мне очень хотелось завести себе питомца,

но как бывает, наверное, во многих семьях, пи‐

томца заводить мне не разрешали, а очень и

очень хотелось. И что же мне было делать? Я

хотела о ком‐то заботиться. Сейчас с этим

проблемы нет – питомец сидит на окне и

увлечённо смотрит на улицу.

А тогда выход был один – приобрести Тама‐

гочи. Правда, во времена моего детства ориги‐

нальный Тамагочи стоил дорого. Поэтому,

сэкономив немного денег, я смогла себе позво‐

лить только дешёвую китайскую подделку. Но

даже приобретя такую игрушку, я была очень

рада, так как теперь у меня был свой карманный

питомец, который никого не будет напрягать.

Выбрала я Тамагочи, в котором большой

выбор питомцев. Насколько я могу помнить, их

было шестнадцать. Конечно, сейчас я не могу

вспомнить, какой питомец у меня был первым,

но, например, у меня была собачка – это по‐

мню точно. Методом проб и ошибок я начала

ухаживать за ним. Это было очень увлекатель‐

но. Писком питомец изъявлял свои желания: то

он хотел есть, то – в лоток, то желал поиграть, а

то его приходилось и лечить. В принципе, всё

происходило, как у живого питомца. Каждому

питомцу я давала имя. Собачку, например, зва‐

ли Шарик (вроде бы так).

Сначала он был очень маленьким, но изо

дня в день он рос и становился всё больше и

больше. За ним, как и за живым питомцем, на‐

до было ухаживать. И если ты не уследил за

питомцем, ну, или как бывало часто, Тамагочи

оставил где‐то и забыл о нём, питомец мог за‐

болеть и умереть. Частенько так и случалось.

Было очень и очень жалко, но тут уж я винова‐

та была сама. Но так как у меня была китайская

подделка, то её можно было перезагрузить и

выбрать нового зверька, и начиналось всё сна‐

чала.

Так как Тамагочи требует постоянного

ухода, мне приходилось брать его в школу.

Бывало так: сидишь на уроке, а в рюкзаке у

тебя пикает Тамагочи и чего‐то просит. Очень

надеялась, что учителя этого всё же не слы‐

шали. Сидишь на уроке как на иголках, когда

же наступит перемена, чтобы покормить пи‐

томца, поиграть с ним, а то и прибрать за

ним.

Но, к сожалению, мой первый Тамагочи

исчез бесследно. Может быть, я его где‐то оста‐

вила или потеряла. Но в итоге я осталась без

него.

И вот, по прошествии 20 лет, у меня по‐

явился новый Тамагочи. Его мне подарил муж

на восьмое марта. Это был очень оригиналь‐

ный подарок на международный женский

день, но мне этот подарок очень понравился.

Тамагочи, как легко догадаться, был ки‐

тайским новоделом и, по прошествии энного

количества времени, сломался. Выкидывать

мне его стало жалко, и теперь он лежит у ме‐

ня в коробочке. И вот недавно мне захотелось

снова приобрести себе электронного питомца.

Мы пошли в магазин игрушек и купили целых

два.

Включив новый Тамагочи, я ужасно удиви‐

лась, что в такой маленькой коробочке содер‐

жится целых 99 персонажей. Там есть и

привычные нам собачки и кошечки, но есть и

коала, панда и непонятно какие.
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Рис. 1. Один из вариантов питомца – пингвин

Рис. 2. А вот – китёнок – вы можете предста‐
вить, что у вас в ванне плещется кит, а вы его

кормите и даже пытаетесь с ним играть?

Вот и я не могла себе представить. И мои

глаза разбежались от выбора персонажей. Я

долго не могла выбрать. В итоге мы выбрали

робота. Я была очень рада снова вернуться в

детство, но мне было удивительно, как же бу‐

дет вести себя робот... Оказалось, что робот

ведёт себя точно так же, как и любой другой

питомец. Разве что ест куда больше, чем пи‐

томцы из моего детства, да и убирать за ним

приходилось чаще. А ещё мне было непонятно,

в какие же игры он играет. До сих пор не могу

понять, что это за игры. За всё время игры в Та‐

магочи меня удивила одна вещь – что нынеш‐

ний питомец ни разу не ложился спать. Как

будто у него вечная батарейка и спать ему не

Рис. 3. Два моих электронных
питомца

А у вас был такой?

P.S. Андрей же рассказывал, что когда‐то в

детской передаче «Лукоморье» видел подобие

рекламы этих игрушек. Рассказывали, что жи‐

тели далёкой планеты, понимая, что им не спа‐

стись от надвигающейся катастрофы, решили

поместить души своих детей в электронные иг‐

рушки и переправить их на Землю... А мы всё

об электронном бессмертии говорим...

Елена Шаронова

надо. И это не только робот, но и китёнок тоже

как‐то без сна обходился.

Вот такая современная игрушка Тамагочи.

Конечно, обилие персонажей радует, но это

уже не та Тамагочи, которая была у меня в дет‐

стве. Но тем, кто не застал их, возможно, будет

интересно завести себе электронную зверушку.

Всем спасибо! Да новых встреч!

Кстати, публикую фотографию моих «пи‐

томцев».
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СПЕКТРУМОВСКИЙ

ДЖОЙСТИК – К PC

С
обственно, в этой статье я хотел бы

рассказать о возможности подключе‐

ния спектрумовских (ну и аналогич‐

ных) джойстиков к игровому порту PC. Зачем

это нужно? Сейчас, пожалуй, проще купить PC‐

шный джойстик, б/у стоят вполне недорого. Да

и хватает объявлений. Но вот в конце 90‐х – на‐

чале 2000‐х это было более актуально – новые

джойстики стоили тогда довольно дорого, б/у я

вообще не видел, а вот спектрумовские попа‐

дались – «Спектрумы» тогда уже мало исполь‐

зовались, поэтому такой джойстик можно было

иногда даже бесплатно достать.

Например, мои родственники нашли в ку‐

стах такой джойстик с гордым названием

Sintez.

Вероятно, когда‐то он использовался с

компьютером «Синтез» или «Синтез‐2».

Джойстик был без провода, поэтому мною

было принято решение попытаться его переде‐

лать под PC (тем более, он в целом был не в

очень хорошем состоянии, а «Спектрума» у ме‐

ня тогда всё равно не было).

Тут надо немного остановиться на принци‐

пах работы разных джойстиков. PC‐шный

джойстик устроен примерно так:

С кнопками, думаю, всё понятно. RX и RY –

это потенциометры, подсоединённые к рукоят‐

ке джойстика. Когда вы двигаете рукоятку, их

сопротивления меняются, что фиксируется кон‐

троллером джойстика. Сильнее нажали рукоят‐

ку влево – автомобиль в игре резко повернул

налево. Нажали чуть‐чуть – повернул тоже со‐

всем немного. Такой механизм обеспечивает

плавную и более точную реакцию игры на дви‐

жения рукоятки.

Со спектрумовскими джойстиками же со‐

всем другая история. Их в этом отношении

можно назвать дискретными. Т.е. никаких по‐

тенциометров там нет – рукоятка может быть

только в двух состояниях – по центру или в од‐

ном из крайних положений. Т.е., скажем, герой

в нашей игре может либо идти влево с какой‐то

фиксированной скоростью, либо стоять на ме‐

сте, но среднего положения нет. (Максимум,

можно нажать рукоятку по диагонали – ска‐

жем, вверх и влево.)
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ССУУППЕЕРРККЕЕЙЙ –– ИИГГРРААЙЙ ИИ ННЕЕ ЖЖААЛЛЕЕЙЙ!!
Не жалей потраченного времени – ибо любая

старая игрушка пройдётся с закрытыми глазами.
Поскольку «Суперкей» добавляет возможности,
о которых ты всегда мечтал – бесконечные жиз‐
ни и патроны главному герою, а также возмож‐
ность пройти особо сложный уровень нажатием
всего одной клавиши. Суперклавиши.

Главное меню с красивым зелёным цветом
фона под Вынь‐95

(На написание статьи меня сподвиг текст с поза‐
прошлого номера (стр. 43) про ArtMoney – похо‐
жую программку. С незадокументированными
возможностями – с помощью неё можно попы‐
таться вскрыть любую игру – но с неизвестным ре‐
зультатом. В отличие от «Суперкея» – где результат
известен точно, но число игр – ограничено.)

Владимир Веселов (Режиссёр Антаресов)

DOWNGRADE‐СОФТ

«Суперкей» – это программа для быстрого
прохождения игр. Её написал житель славного
города Кургана – что на границе с Казахстаном.
Владимир Мухин на то время являлся сисадми‐
ном отдела АСУ завода «КурганМаш». Парал‐
лельно основной работе занимаясь выкладкой
старых игр на ftp своего сайта.

С начала 90‐х годов он озаботился наблюде‐
нием за людьми играющими. Или попросту Хо‐
мо Гамерус. Разделив их на несколько катего‐
рий. А также поделив их с психологической сто‐
роны. С полной монографией автора по этому
вопросу можно ознакомиться в архиве с про‐
граммой, если открыть там текстовый файлик.

Когда появились игры – появились и трейне‐
ры для них. Глядя на параллельные разработки
сторонних авторских коллективов, Владимиру
захотелось запилить своё – но круче. Итогом и
венцом творения стал – «Суперкей». Програм‐
ма добавления доп. функций в игры. Которая го‐
раздо выше своих предшественников. Как в ка‐
чественном, так и в количественном плане. В
том плане, что с её помощью можно с лёгкостью
пройти целых 174 игры, о чём, впрочем, гово‐
рит её порядковый номер.

Каждая игра потребовала для себя особого
подхода. Были и лёгкие – нажатия кнопок в ко‐
торых обрабатывались просто через INT 21H. Но
были и те, в которых пришлось использовать
Quaid Analyzer в режиме отслеживания измене‐
ния ячеек. Или приходилось ловить команды

«на лету» между оверлеем и Swap‐файлом.
Главное найти слабое место в алгоритме кон‐
троля, да и пнуть по нему изо всех сил. В общем,
автор всякими разными путями – своими, а так‐
же сторонними инструментами – сломал всё что
можно – а результат выпустил в виде своего
«Суперкея».

Среди игр ему подвластных: «Вульфен‐
штейн» – Ева! Ауфидерзейн! (неубывание сил и
патронов), «Прехисторик» – неандерталец с
сучковатой дубинкой (не уменьшаются жизни и
здоровье) или «Флэшбэк» – герой в джинсах в
джунглях (теперь имеет неуязвимость от вы‐
стрелов врага). И прочее, и прочее...

Алгоритм работы такой – открываете «Супер‐
кей», находите в меню искомую игру, через вну‐
тренний каталог идёте в папку с этой игрой на
вашем диске, Enter – и вуаля! Игра запускается,
жмите специальную клавишу, и готово. ГГ те‐
перь крут, как суперперец. Как Суперкнопка.

Таким образом игра проходится без лишнего
напряга. Зачем это нужно? Ну, допустим, вам
требуется какой‐то скрин игры с определённого
уровня. Не париться же, идя без отмычки.

http://dgmag.in/N29/DowngradeN29.pdf
http://old-dos.ru/dl.php?id=21878
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РРЕЕЖЖИИММ ООББУУЧЧЕЕННИИЯЯ –– ССВВООИИММИИ РРУУККААММИИ

Я просто списываю — слово в слово —
то, что сегодня напечатано в Государствен‐
ной Газете:

«Через 120 дней заканчивается по‐
стройка ИНТЕГРАЛА. Близок великий, ис‐
торический час, когда первый ИНТЕГРАЛ
взовьётся в мировое пространство. … Ты‐
сячу лет тому назад ваши героические
предки покорили власти Единого Государ‐
ства весь земной шар. … Вам предстоит
благодетельному игу разума подчинить
неведомые существа, обитающие на иных
планетах, — быть может, ещё в диком со‐
стоянии свободы. Если они не поймут, что
мы несём им математически‐безошибоч‐
ное счастье, — наш долг заставить их быть
счастливыми. Но прежде оружия — мы ис‐
пытываем слово.

…
Да здравствует Единое Государство, да

здравствуют нумера, да здравствует
Благодетель!»

…
Я, Д‐503, строитель ИНТЕГРАЛА, — я

только один из математиков Единого Госу‐
дарства. … Я лишь попытаюсь записать то,
что вижу, что думаю — точнее, что мы ду‐
маем (именно так: мы, и пусть это «МЫ»
будет заглавием моих записей)…

Евгений Замятин, «МЫ» (1920)

ВСТУПЛЕНИЕ
Доброго времени суток, уважаемый чита‐

тель. Хотелось бы затронуть такую тему, непо‐
средственно связанную с компьютерными иг‐
рами, как возможность прохождения в режиме
обучения, или т.н. «trainer mode». Главным
драгоценным ресурсом, конечно же, является
количество жизней, если оно уменьшается при
несчастных случаях в процессе игры, или уро‐
вень одной единственной жизни, который убы‐
вает постепенно. То же самое относится и к
другим ресурсам – монеткам, патронам и т.д.
Стоит упомянуть и о возможных временных
ограничениях на совершение каких‐либо дей‐
ствий, о поражении врагов с первого раза и да‐
же о прохождении сквозь стены.

В конце 80‐х и начале 90‐х, т.е. до массово‐
го появления пиратских сборников игр на

компакт‐дисках, доступных игрушек было не
так чтобы много, кто‐то принесёт одну, кто‐то –
другую, обменивались, переписывали на дис‐
кеты друг у друга. Хорошо, если попадались иг‐
ры с уже снятой защитой от копирования, или
т.н. «copy protection», трейнеры же попадались
совсем редко. Вот, например, мне хорошо за‐
помнилась такая сцена. Один преподаватель с
нашей кафедры, который вёл у нас разные
компьютерные предметы, позвал как‐то меня и
друга моего «посмотреть новую игрушку с кра‐
сивой VGA‐графикой». Пришли, значит, мы к
нему в кабинет, где компьютер с VGA‐монито‐
ром стоял, он запускает игру, сначала ролик
вступительный, а потом – введите такое‐то сло‐
во на такой‐то странице и т.п. Мы с другом
спрашиваем – «Ну, и?», а он – «И… на этом
всё!», потом хитро улыбается, кивает на мони‐
тор и добавляет – «Может у вас получится
дальше...». Так как ему было известно, что я
подобное практикую, то вот он и тонко как бы
намекнул. А игра та была – Might and
Magic III – Isles of Terra, с ней тогда пришлось
повозиться. Ну да ладно, достаточно сентимен‐
тальных воспоминаний, хотя с ними, без со‐
мнения, статья была бы «теплее и ламповее»,
но журнал не резиновый, а каждая лишняя
буква – это расход драгоценного байта. ☺

ЭПИЗОД I – СКРЫТАЯ МУТАЦИЯ
But with regard to the material world, we

can at least go so far as this – we can
perceive that events are brought about not
by insulated interpositions of Divine power,
exerted in each particular case, but by the
establishment of general laws.

W. WHEWELL: Bridgewater Treatise.

Начнём с наиболее простого (как ока‐
жется впоследствии) примера, это будет игра
Barbarian (ссылка), помеченная в разделе «Фай‐
лы» как «Floppy‐версия». Именно такая и была
у меня в начале 90‐х. Другой вариант, помечен‐
ный как «Образы дискет», немного отличается,
исполнимый файл имеет более позднюю дату и

https://www.old-games.ru/game/download/696.html
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ФФИИДДООННЕЕТТ.. ННЕЕ ТТООЛЛЬЬККОО

ППРРООШШЛЛООЕЕ,, ННОО ИИ ННААССТТООЯЯЩЩЕЕЕЕ

К
ак показывает практика, боль­

шинство тех, кто что­либо слышал

о сети Фидонет, и даже те, кто

когда­либо был в Фидо, но по каким­то причи­

нам ушёл, считают, что сеть давно мертва

чуть более, чем совсем. Не ставя целью их

разубедить, я просто опубликую здесь не­

большую и далеко не исчерпывающую подбор­

ку интересных событий Fidonet за последние

два с половиной года.

2018 ГОД

04.01. В нодлисте появился узел

2:5090/139 – Олег Плетнёв, Красноярск.

06.01. Дмитрий Бахров создал эху

RU.PRANK, посвящённую телефонным розы‐

грышам.

08.01. Проект Husky портирован с source‐

forge.net на GitHub

12.01. Дабы разгрузить недавно реани‐

мированную эху RU.ANECDOT и оставить там

только анекдоты, Дмитрий Каменский создал

эхи RU.APHORISM, RU.FUNNY_STORY, RU.PHRA‐

SES, куда в настоящий момент постятся афо‐

ризмы, смешные истории, фразы и тосты.

16.01. Вслед за Husky на гитхаб переехал

репозиторий GoldEd+.

20.01. Henri Laan из Таллина, Эстония, по‐

лучает узел 2:46/49.

22.01. Михаил Капитанов собрал и выло‐

жил Fidonet‐Point – очередной поинткомплект

под MacOS X, состоящий из джентльменского

набора: Binkd, GoldEd, Husky.

26.01. Сергей Пименов выложил видео

модемного подключения к Фидо на старом

компьютере. Изначально оно транслировалось

в прямом эфире в рамках подготовки к концер‐

ту в Ростове‐на‐Дону «Не Спать! – Воскреше‐

ние».

06.02. Стараниями Олега Левченко созда‐

на фотогалерея сети 6035 – Железногорск Кур‐

ской области. В ней представлены фотографии

с различных мероприятий за более чем 20‐лет‐

нюю историю железногорского Фидо.

25.02. Максим Трофимов (2:5005/82 –

Томск) после многолетнего перерыва возобно‐

вил работу своей BBS по диалапу.

23.03. Михаил Капитанов собрал и выло‐

жил бинарники фидопрограмм (binkd, hpt,

htick, sqpack, tparser, txt2pkt) для ARM Marvell

ARMADA 370.

01.04. Опубликован проект стандарта

FSP‐1041.001 «The BEER nodelist flag». :)

07.04. В эхоконференции HOBBIT.TEST

Дмитрий Каменский (2:5023/24 – Калуга) запу‐

стил альфа‐версию говорящего бота – «Гово‐

рилку Косисопскую».

09.04. Начат постинг RSS с bash.im в эху

HOBBIT.RSS.BASH.ORG.RU

13.04. Дмитрий Каменский поднял на

своём домене сервис nodehist, позволяющий

по номеру узла или имени сисопа найти ин‐

формацию в архиве нодлистов. Это уже третий

ресурс подобного рода.

23.04. В нодлисте появился узел

2:5020/3389 – Николай Рубанов, Москва.

30.04. Виталий Гейдеко переписал под

Win32 утилитку Log Adj, позволяющую усекать

лог‐файлы при превышении указанного разме‐

ра на 25%.

13.05. Сергей Анохин (2:5034/10 – Ко‐

строма) анонсировал FIDONET‐OneClick – экс‐

периментальный проект автоматического

https://github.com/huskyproject
https://www.facebook.com/pimenov/videos/10155920667666113/
https://www.zonerama.com/fido6035
http://nodehist.wfido.ru/
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ЛЛююббууюю ииггрруу –– вв

ббррааууззееррее ооннллааййнн

Х
отели поиграть в первого «Принца

Персии», но ваш компьютер слиш‐

ком мощный для этого? Тянет при‐

жать к ногтю императора в «Дюне», но нет

под рукой «Досбокса»? Тогда этот сайт для

вас.

https://archive.org/details/softwarelibrary_

msdos_games?tab=collection

Вообще‐то это портал, позиционирую‐

щий себя как крупнейший веб‐архив. С не‐

ограниченным сроком хранения. Да‐да,

удалённые сайты и отдельные странички, по‐

чившие в бозе – вы можете лицезреть с по‐

мощью именно этого архива. Помните – как

жмёте на результат поиска «Гугла», но сайт

кончился, и вас отправляют на web.

archive.org/***? Вот он самый.

22 декабря 2014 года в свободный до‐

ступ туда начали выкладывать и ДОС‐игры. В

2016 году их было уже две с половиной тыся‐

чи. На июль 2020 года их количество состав‐

ляет более семи тысяч.

Суть состоит в обычном эмулировании

игры на сервере. И выдачи вам в браузер ко‐

нечного результата.

Так что же представляет из себя сам

процесс игры на сайте? Сначала пред вами

появляется список всех игр в коллекции.

ИНТЕРНЕТ И СЕТИ

https://archive.org/details/softwarelibrary_msdos_games?tab=collection
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««ФФррииццииввккаа»» –– ииллии

ссввооббооддннааяя

««ЦЦииввииллииззаацциияя»»

С
тратегия по строительству городов, кле‐

панию колесниц и танчиков. Путём изу‐

чениясложноготехнологическогодрева.

Да‐да, та самая – Сида Мейера. Правда,

ветеран игростроя уже давно отошёл от дел.

Поэтому неравнодушные фанаты собрались ве‐

черком – и сбацали свой вариант. С ката‐

пультой и дипломатами. Обозвали игру Freeciv,

кинули «камень‐ножницы‐бумага» насчёт пра‐

вил – и уселись играть. Главное, что бесплатно,

и каждый может внести свою идейную лепту в

развитие игры. Юнитов там новых нарисовать,

правила предложить...

Впрочем, 95% игр играется по оригиналь‐

ным правилам. Базирующимся на второй и

третьей частях оригинальной линейки «Цивы»

(из тройки – границы государств, из двойки –

всё остальное). Да и графика, собственно,

основана на второй игре.

Хотя есть вариант переключить в настрой‐

ках графику в стиле самой первой игры 91‐го

года:

Некоторые гоняют быстрые шахм... про‐

стите, быструю «Циву». Буквально в реальном

времени. На ход даётся две минуты. Ходят по

очереди. Но автор этих строк лично предпочи‐

тает Лонгтурн. Как нетрудно перевести с ан‐

глийского – это длинный ход. Т.е. каждый ход

игрок может растягивать на сутки. Прийти, до‐

пустим, вечерком с работы – и пошпилить

немного. Причём в случае Лонгтурна (ЛТ) – хо‐

ды совершаются всеми игроками одновремен‐

но. И вот здесь может начаться погоня двух

крейсеров друг за другом. В рамках их количе‐

ства клеток передвижения, конечно. Тут уже

побеждает игрок с развитым спинномозговым

рефлексом. Но надо признать, что такое случа‐

ется нечасто. Ибо они там все в Европе спят –

пока мы тут работаем. И наоборот.

Один ЛТ‐чемп может длиться до полугода.

Затягивает в итоге так, что начинаешь считать

свою территорию, нарисованную на монито‐

ре – своей в реальности. Причём гораздо круче

вставляет, чем оффлайн игра в оригинальную

«Циву». Ну а как же – в противниках у тебя мо‐

жет быть кто угодно. Сильный игрок или

подлый... Причём оба вышеназванных качества

часто сливаются вместе.

Вот пишу тут, а меня там пиндос поджи‐

мает. Бухты закрывает эсминцами. Всяких

ИНТЕРНЕТ И СЕТИ
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Притаившаяся скоростная полоса (уже
исчезает) под упавшим указателем с левой

стороны

В
2021 году мир видал дни и получше.

Война и последующее загрязнение

окружающей среды уничтожили боль­

шую часть человечества, а значительное ко­

личество крупных городов планеты превра­

тились в руины и были заброшены.

Но в это же время были изобретены паря­

щие скоростные мотоциклы для передвиже­

ния по пересечённой местности и остаткам

дорог. Они имели очень точную систему

управления, позволяющую легко маневриро­

вать даже на экстремально высоких скоро­

стях, гиростабилизатор для сохранения

вертикального положение машины в любых

условиях, а также специальное защитное по­

ле, предохраняющее от повреждений при

столкновении или падении с высоты. Двига­

тель работал на небольшом ядерном элемен­

те питания, способном функционировать

около 30 лет. Кроме того, имелся мощный

прыжковый механизм, позволяющий поднять­

ся в воздух на высоту до четырёх метров, и

уникальная система ускорения, разработан­

ная за несколько месяцев до войны, но пылив­

шаяся все эти годы без дела.

Изобретение этих мотоциклов положило

начало новому виду спорта, известному неко­

торым как Scorcher, где, начав с несложных

заездов, нужно было проложить свой путь к

финальной гонке на сложнейшей трассе Spiral,

специально искусственно созданной для про­

ведения чемпионата…

Так, вкратце, выглядит история игры

Scorcher, разработанной в 1996 году для PC

(DOS, Windows) и Sega Saturn фирмой Zyrinx

(внутреннее подразделение Scavenger). Кстати,

само слово «Scorcher» – это английское разго‐

ворное обозначение авто‐ или мотолихача, что

очень точно отражает суть происходящего, ибо

«тише едешь – дальше будешь», надо сказать,

победу в чемпионате ну никак не приблизит.

Как нетрудно догадаться из описания выше,

Scorcher – это гонки на футуристичных мото‐

циклах в обстановке постапокалипсиса. Однако

же игру помимо этого выделяет захватываю‐

щий игровой процесс, реалистичная механика,

разнообразные и интересные трассы, а также

не менее достойное графическое и звуковое

оформление. В игре, вообще, очень цельная,

законченная, немного мрачноватая, но правдо‐

подобная атмосфера, в которую приятно время

от времени снова окунуться даже после полно‐

го прохождения.

Начнём, пожалуй, с «железного коня» и

его возможностей. Болид для заезда здесь
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ННЕЕ ВВССЕЕ ППРРООДДООЛЛЖЖЕЕННИИЯЯ
ООДДИИННААККООВВОО ППООЛЛЕЕЗЗННЫЫ

М
ногие, наверное, помнят игру начала

90‐х под названием Another World

(«Иной мир», второй вариант назва‐

ния – Out of This World). Во всяком случае, мне

эта игра навсегда запала в душу – до сих пор

считаю Another World лучшим платформером

на научно‐фантастическую тематику. Может

быть, дело в том, что игра (кроме музыки) де‐

лалась фактически одним человеком – Эриком

Шайи, из‐за этого всё получилось в одном сти‐

ле – мрачноватая атмосфера враждебной пла‐

неты, странное общество, в котором рабовла‐

дение сочетается с технологиями будущего,

сложные, но, в общем‐то, логичные головолом‐

ки... Всё это заставляло снова и снова пытаться

пройти какое‐нибудь очень сложное место,

чтобы увидеть – а что же будет дальше?

Относительно недавно я узнал, что, оказы‐

вается, у игры было продолжение – Heart of

the Alien. Дословно – «Сердце Чужого». Мне не

совсем понятно такое название... «Alien» –

единственное число, но, возможно, более пра‐

вильным будет перевод «Сердце Чужих» или,

например, «В логове Чужих»?

Игра не так известна, как первая часть, так

как была выпущена в 1994 году только для

платформы Sega CD, да и делалась уже без

Шайи. Тем не менее, как фанат оригинального

Another World, я не мог пропустить вторую

часть. О ней и будет данная статья.

Где скачать?

Здесь есть два варианта. Есть современ‐

ный порт под Windows:

http://hota.sourceforge.net/

Там можно скачать движок, но вам пона‐

добятся также файлы оригинальной игры. Са‐

мый простой способ – скачать ISO в комплекте

со звуковой дорожкой (MP3) здесь:

http://old‐dos.ru/dl.php?id=10836

Затем всё это нужно распаковать в папку с

движком HOTA, ну а потом – запустить в виде

alien.exe ‐‐iso

Нужно именно два дефиса – иначе у меня

игра вылетала. Можно также добавить пара‐

метр ‐‐double, который удваивает размер экра‐

на – иначе очень уж он маленький. Также есть

параметр ‐‐fullscreen, но хоть игра запускается

и в полном экране, размер самой картинки всё

равно маленький – лучше использовать сов‐

местно с ‐‐double.

В целом этот порт у меня достаточно часто

глючил. Например, странно вела себя графика

в заставках (как‐то зацикливалась иногда). Это

под XP, а под семёркой в полноэкранном режи‐

ме вообще неправильно отображались цвета.

Так что в результате я выбрал второй вари‐

ант: качаем эмулятор Kega Fusion:

https://emu‐land.net/consoles/genesis/emuls/

windows?act=dlmfile&id=2231&fid=1

Ещё понадобится BIOS Sega CD – файл

us_scd1_9210.bin:

http://37.187.20.239/Sega%20CD/Windows/

Fusion364/Bios/us_scd1_9210.bin

Далее нужно указать путь к нему в на‐

стройках.

Затем качаем полный (со звуковой дорож‐

кой) образ Heart of the Alien:

https://www.myabandonware.com/game/heart‐

of‐the‐alien‐out‐of‐this‐world‐parts‐i‐and‐ii‐bbj

(Там, кстати, есть и первая часть.)

Запускаем Kega Fusion, выбираем File‐>

Load SegaCD Image, указываем файл Heart Of

The Alien (Sega CD) (U).cue.

Собственно, всё, можно играть.

Немного про управление – изменить на‐

значение клавиш в эмуляторе можно, а вот как

посмотреть текущие установки – я не нашёл.

Итак, стрелки влево‐вправо – соответ‐

ственно, ходьба в ту или иную сторону.

http://hota.sourceforge.net/
http://old-dos.ru/dl.php?id=10836
https://emu-land.net/consoles/genesis/emuls/windows?act=dlmfile&id=2231&fid=1
http://37.187.20.239/Sega%20CD/Windows/Fusion364/Bios/us_scd1_9210.bin
https://www.myabandonware.com/game/heart-of-the-alien-out-of-this-world-parts-i-and-ii-bbj
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Рис. 1. Линейка прогресса при установке –
красиво, блин, а ещё и со звуком. Могут же
делать и красиво, и не тормознуто, и не по‐
идиотски... когда захотят.

РРееттрроо оотт

MMiiccrroossoofftt

«Майкрософт и ретро! Не может быть, но

да!» – хотелось бы написать броское вступле‐

ние, но почему бы и нет? Конечно, не сказать,

что мелкомягкие отчаянные даунгрейдеры, но

и на Иванов, родства не помнящих, тоже не по‐

хожи. По крайней мере, до времён Windows XP

их так точно язык не поворачивался назвать.

Да, жалко, что на Windows ME пресеклась ли‐

нейка Windows 3.x/9x, где ядром является DOS.

Да, подсистема DOS/Windows 16‐bit кривовато

запускает софт, хоть и имеет какие‐никакие на‐

стройки. (Многие ими пользовались? Я – нет:

не запускается прога или игра – Билл Гейтс –

...не буду материться.☺) Да, даже протокол

NetBIOS убрали из штатного набора Windows

XP. Да, даже для плоттеров HPGL драйверов

нет. Но худо‐бедно к достижениям былых

времён относятся они уважительно. Доказа‐

тельство тому – библиотека moricons.dll – на

Windows XP она ещё есть.

Кроме того, в Microsoft Puzzle Collection,

например, включён ремейк игры Алексея Па‐

житнова Shawl (см. Downgrade‐журнал №23), а

знаменитый тетрис включался, как минимум,

до Microsoft Plus для Windows XP (потом просто

не следил). Но эти ремейки хоть и содержали

идею игры‐оригинала, но меняли дизайн, а,

например, с Shawl поменялись немного и пра‐

вила игры.

Вещь, которую ваш покорный слуга желает

описать в этой статье, скорее попытка вос‐

произвести оригинальные старые игры. По

крайней мере, было заявлено так. Язык не по‐

ворачивается назвать продукт ремейком или

эмулятором. Скорее, симулятор...

О чём же идёт речь? Прошу прощения – не

представил нашего сегодняшнего героя –

Microsoft Pinball Arcade. В описании было ска‐

зано, что игрушка имитирует игровые автоматы

пинбола разных лет. Начиная с 31‐го года и за‐

канчивая 92‐м. Неплохая подборка. Да ещё и

на Windows 9x. Так почему бы не рассказать о

такой сборке в журнале? Вот и расскажу.

С установкой и скачиванием, в этот раз,

проблем никаких не было. На archive.org лежит

образ с игрой:

https://archive.org/details/PINARCADE

Торрент прекрасно скачался.

На новый компьютер игра поставилась бы‐

стро. Кстати, инсталлятор оформлен в стиле иг‐

ровых автоматов. Как кнопки, так и линейка

прогресса (см. рис. 1).

Увы или не увы, но практически весь свой

опыт общения с пинболом я получил в стан‐

дартной игре Windows. Потому все игры буду

сравнивать с ней. Итак...

https://archive.org/details/PINARCADE
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ВВллаассттееллиинн
ккооллеецц::

ввооззвврраащщееннииее
еежжаа

К
ак вы, наверное, уже догадались, сего‐

дня речь пойдёт не о романе Джона

Толкина. Героем данной статьи являет‐

ся не менее знаменитый персонаж из вселен‐

ной Sega. За последние три десятка лет всеми

любимый Соник супер‐ёжик освоил множество

компьютерных платформ, попробовал себя в

анимации и даже покорил кинематограф. Вре‐

мя от времени ушастый шустрик появляется в

новом обличии на тех или иных платформах,

напоминая о своём существовании поклонни‐

кам жанра. И вот пробил очередной час икс.

В последних числах мая миру явилась его

очередная реинкарнация. Стараниями разра‐

ботчика Sotaknuck вышла в свет игра с неза‐

мысловатым названием Sonic 3D in 2D. По

словам автора, он взял за основу сюжет и уров‐

ни из Sonic 3D Blast и оформил их в двумерном

классическом стиле первых игр про Ежа. Опи‐

сание – интригующее, реализация – потрясаю‐

щая! Судите сами:

• 8 игровых зон, разделённые на 15 актов;

• 15 матёрых боссов, которые ждут встречи

с вами;

• возможность выбора игрового персона‐

жа (Sonic, Tails, Knuckles);

• наличие всех видов щитов главного ге‐

роя, включая Золотой;

• приближённая к оригинальным платфор‐

мерам физика;

• обилие тайников и пасхальных яиц.

Всё как вы любите! Игра базируется на ка‐

стомном движке Sonic Worlds Engine on

Fusion 2.5. Интерфейс, управление, геймплей –

до боли напоминают старого доброго Соника.

Тут тебе и пиксельная графика, и удачно подо‐

бранное музыкальное сопровождение, и даже

управление в стиле джойстика Sega MD! По

традиции каждый из персонажей имеет свои

особенности. Сверхзвуковой Соник развивает
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