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Принято считать, что наш человек никогда в жизни не купит товар, имея хоть ма�
лейшее подозрение, что где�то точно такой же (или хотя бы отдаленно похожий)
можно взять на пару копеек дешевле. А если человеку сказать о бесплатной альтер�
нативе, то он сто пар обуви истопчет, полжизни потратит, кучу денег изведет, но ха�
ляву себе добудет. Добавьте к менталитету число кулибиных на душу населения,
расскажите обо всем этом любому западному аналитическому агентству, и оно тут
же вынесет вердикт: российскому рынку VAS в мобильном сегменте ничего не све�
тит. Потому что любой может купить шнурок, соединяющий компьютер с мобильни�
ком, и бесплатно закачивать в последний все, что угодно, — мелодии, экранные за�
ставки, java�игры и анимации для SMS и MMS.

А вот отечественный рынок мобильного развлекательного контента подобную
логику игнорирует напрочь. В 2003 году, когда ему было всего года полтора, его
участники умудрились наторговать почти на $100 млн. В 2004�м — уже на $320 млн.
Для справки — это означает прирост оборота на 10% в месяц с начислением процен�
та на процент; далеко не в каждом легальном бизнесе можно достигнуть подобных
результатов. В 2005�м, кстати, рынок должен преодолеть миллиард…

Интересно, может, там контент осо�
бо качественный и уникальный, кото�
рый больше нигде не найти? Да ниче�
го подобного! Наибольшей популяр�
ностью пользуются мордашки звезд и
кадры из фильмов, которые в Сети
имеются в изобилии и задарма. А про�
давцы контента за каждую фотогра�
фию (безжалостно обрезанную и пе�
режатую) просят как минимум девяносто девять центов плюс НДС. За полифониче�
скую мелодию придется выложить столько же, а за маленький кусочек песни в фор�
мате mp3 — уже два доллара без учета налогов. И вот на это, по данным агентства
J’son and Partners, россияне в прошлом году истратили сто сорок миллионов долла�
ров — по одной условной единице на каждого гражданина, включая грудных мла�
денцев. Еще миллионов сто ушло на ужасно интересные java�игры по цене от двух
до пяти долларов за штучку. Причем на вершине хит�парадов традиционно нахо�
дятся не шахматы с тетрисом, а примитивная недоэротика с увлекательным сюже�
том из серии «Отличи на малюсеньком экране настоящую грудь от силиконовой и в
награду посмотри на кусочек задницы». Остальное, насколько понимаю, потратили
на SMS�сервис «Новая поза из Камасутры каждый день» (по 70 центов за позу) и от�
правку бессмысленных эсэмэсок «privet kak dela» на второразрядные телеканалы,
где их четыре секунды показывают в низу экрана за три доллара без учета НДС.

Можно, конечно, предположить, что у россиян произошла внезапная трансфор�
мация ментальности по отдельно взятому пункту, но психологи и политологи ис�
ключают возможность подобного феномена. Поэтому возникает предположение,
что мужики�то просто не знают о существовании дешевой альтернативы. Давайте
проверим, а? Не поленитесь, расскажите окружающим, что дата�кабель для их те�
лефона стоит рублей триста, а за лицензионный диск с мелодиями, играми и кар�
тинками надо добавить еще от силы полторы сотни. Если легальность волнует сред�
не, можно за ту же цену купить DVD, начинки которого хватит на пару лет экспери�
ментов. А еще можно зайти в Интернет, где все то же самое, но в еще больших ко�
личествах и опять�таки бесплатно. В ответ на благодарность советуйте на сэконом�
ленные деньги покупать «Компьютерру». И если наш тираж начнет расти теми же
темпами, что и продажи рингтонов, мы откроем в журнале специальную рубрику и
общими усилиями быстренько утроим ВВП.

Начали!

Сергей Вильянов

[serge@computerra.ru]

Работая над темой одного из будущих номеров «Компьютерры»,

посвященной высокотехнологичным способам честного отъема

денег у населения (так называемому VAS — Value Added Services),

мы с коллегами наткнулись на стремительно растущий рынок, где

напрочь опровергается сложившееся мнение о менталитете

российского человека.

А мужики−то
не знали…



К о м п ь ю т е р р а  #  1 5  [ 5 8 7 ]  1 9  а п р е л я  2 0 0 5

c
o

m
p

u
t

e
r

r
a

.
r

u

КОМПЬЮТЕРРА компьютерный еженедельник

РЕДАКЦИЯ
Сергей Леонов sleo@
главный редактор
Галактион Андреев galaktion@
обозреватель
Тимофей Бахвалов tbakhvalov@
обозреватель
Владислав Бирюков vvbir@
руководитель службы новостей
Сергей Вильянов serge@
зам. главного редактора
Ольга Ильина oilyina@
ответственный секретарь
Владимир Гуриев vguriev@
зам. главного редактора
Евгений Золотов sentinel@
обозреватель
Сергей Кащавцев scout@
редактор
Бёрд Киви kiwi@
обозреватель
Денис Коновальчик dyukon@
обозреватель
Константин Курбатов banknote@
редактор
Леонид Левкович,Маслюк levkovl@
зам. главного редактора
Надежда Неверова nnadya@
корректор
Юрий Романов yromanov@
редактор
Андрей Сокольников asokolnikoff@
обозреватель
Илья Хрупалов tlab@
зам. главного редактора
Александр Шевченко ashef@
литературный редактор

ДИЗАЙН И ВЕРСТКА
Егор Петушков petegor@
руководитель
Алексей Бондарев bond@
рисунки
Виктор Жижин vzh@
дизайн обложки

ТЕХНИЧЕСКАЯ ПОДДЕРЖКА
Вадим Губин support@
руководитель

ОТДЕЛ РЕКЛАМЫ
Светлана Карим,зода svetas@
руководитель отдела рекламы
Елена Кострикина ekos@
старший менеджер
Оксана Ладова oladova@
старший менеджер
Светлана Подлегаева spodlegaeva@
координатор отдела рекламы
Елена Чернобаева echernobaeva@
менеджер
Ирина Шемякина ishemyakina@
менеджер
Алена Шагина ashagina@
коммерческий директор интернет�проектов

АВТОР ДИЗАЙН,МАКЕТА: Егор Петушков

АДРЕС РЕДАКЦИИ: 115419 Москва, 2�й Рощинский пр�д, д. 8
ТЕЛЕФОН: (095) 232.22.63, (095) 232.22.61
ФАКС: (095) 956.19.38
E,MAIL: inform@computerra.ru
ОНЛАЙН,ПОРТАЛ: http://www.computerra.ru

РАСПРОСТРАНЕНИЕ: ООО «КомБиПресса»
Тел.: (095) 232.21.65. E�mail: kpressa@computerra.ru

Çà ñîäåðæàíèå ðåêëàìíûõ îáúÿâëåíèé ðåäàêöèÿ îòâåòñòâåííîñòè íå íåñåò.
Ïðè ïåðåïå÷àòêå ìàòåðèàëîâ ññûëêà íà åæåíåäåëüíèê «Êîìïüþòåððà»
îáÿçàòåëüíà.

© C&C Computer Publishing Limited
УЧРЕДИТЕЛЬ: Мендрелюк Д. Е.
ИЗДАТЕЛЬ: C&C Computer Publishing Limited
ПОДПИСНОЙ ИНДЕКС: По каталогам «Пресса России» (том 1)
и «Газеты и журналы» (агентство «Роспечать») — 32197
По каталогу «Почта России» — 12340

Åæåíåäåëüíèê çàðåãèñòðèðîâàí Ìèíèñòåðñòâîì ïå÷àòè è èíôîðìàöèè ÐÔ.
Ñâèäåòåëüñòâî î ðåãèñòðàöèè ¹01689. Òèðàæ 52 000 ýêç. 
Îòïå÷àòàíî â òèïîãðàôèè SCANWEB, Ôèíëÿíäèÿ. Öåíà äîãîâîðíàÿ.

РЕДАКЦИОННАЯ ПОЛИТИКА
1. Новости
Ïîæàëóéñòà, ñîîáùàéòå íàì î ñîáûòèÿõ â âàøåì áèçíåñå è âîêðóã íåãî. Ëó÷øå âñåãî ýòî äåëàòü â
ïèñüìåííîé ôîðìå. Ïðèñûëàéòå ïðåññ−ðåëèçû, ïîäáîðêè ïóáëèêàöèé, îïèñàíèå ïðîäóêòîâ è äðó−
ãóþ èíôîðìàöèþ î âàñ è âàøèõ èíîñòðàííûõ ïàðòíåðàõ. Íàì óäîáíåå ïîëó÷àòü ñîîáùåíèÿ â ìà−
øèíî÷èòàåìîì âèäå. Âàøà èíôîðìàöèÿ ìîæåò ïîÿâèòüñÿ â î÷åðåäíîì íîìåðå èëè áûòü îòëîæå−
íà äëÿ äîïîëíèòåëüíîé ðàçðàáîòêè. Ïðèñûëàÿ ìíîãî ìàëîçíà÷èòåëüíûõ ñîîáùåíèé, âû áóäåòå
ñíèæàòü âíèìàíèå è èíòåðåñ ê âàì êàê ðåäàêöèè, òàê è ÷èòàòåëåé.
Ïðèãëàøàéòå íàñ íà ïðåññ−êîíôåðåíöèè è äðóãèå ïðîâîäèìûå âàìè ìåðîïðèÿòèÿ. Åñëè ìû íå
âîñïîëüçîâàëèñü ïðèãëàøåíèåì, ýòî íè â êîåì ñëó÷àå íå çíàê ïëîõîãî îòíîøåíèÿ. Íàøè êîððå−
ñïîíäåíòû ìîãóò ïîëó÷èòü èíôîðìàöèþ äðóãèìè ïóòÿìè.
2. Предложения о публикации
«Êîìïüþòåððà» ðàññìàòðèâàåò âñå ïðåäëîæåíèÿ î ïóáëèêàöèÿõ êàê îò ÷àñòíûõ ëèö, òàê è îò êîð−
ïîðàöèé. Ðàñ÷åòû â îáå ñòîðîíû ïðîèçâîäÿòñÿ çà ôàêòè÷åñêè íàïå÷àòàííûå ìàòåðèàëû.
Ñóùåñòâóþò ñëåäóþùèå òðè ôîðìû ïóáëèêàöèé:
2.1. Ïóáëèêàöèè íà ïðàâàõ ðåêëàìû. Âû îïëà÷èâàåòå ìåñòî ïî ðåêëàìíûì ðàñöåíêàì, è ìû ïå÷à−
òàåì âàø ìàòåðèàë ñ îáÿçàòåëüíîé ïîìåòêîé «íà ïðàâàõ ðåêëàìû». Åñëè âû ïðåäëàãàåòå ìàòåðèàë
áîëåå ÷åì íà äâå ïîëîñû, îí ïîïàäàåò â «Ñïåöèàëüíóþ ðåêëàìíóþ ñåêöèþ», à âû ïîëó÷àåòå ñêèä−
êó. Ìîæíî ñîãëàñîâàòü ñðîê âûõîäà â ñâåò, ðàçìåùåíèå è äðóãèå óñëîâèÿ, à òàêæå çàêàçàòü íàì
ðàçðàáîòêó ðåêëàìíûõ ïóáëèêàöèé.
2.2. Ïóáëèêàöèè æóðíàëèñòîâ. «Êîìïüþòåððà» íå ïðåäúÿâëÿåò ê æóðíàëèñòàì íèêàêèõ òðåáîâàíèé
îòíîñèòåëüíî îáðàçîâàíèÿ, ÷ëåíñòâà â êàêèõ−ëèáî îðãàíèçàöèÿõ è ìåñòà ñëóæáû, íî îæèäàåò, ÷òî
ïðåäëàãàåìûå äëÿ ïóáëèêàöèè ìàòåðèàëû ñîîòâåòñòâóþò ïðèíöèïàì è ïðàêòèêå ñâîáîäíîé ïðåñ−
ñû. Óñëîâèÿ îïëàòû è îêîí÷àòåëüíûé òåêñò ðåäàêòîð ñîãëàñóåò ñ àâòîðîì äî ïóáëèêàöèè.
2.3. Ïóáëèêàöèè ýêñïåðòîâ. Â êà÷åñòâå ýêñïåðòîâ ìîãóò âûñòóïàòü êîðïîðàöèè è ÷àñòíûå ëèöà. Óñ−
ëîâèÿ òå æå, ÷òî è äëÿ ïóáëèêàöèé æóðíàëèñòîâ. Îäíàêî «Êîìïüþòåððà» íå îïëà÷èâàåò òàêóþ ïóá−
ëèêàöèþ, ïðåäîñòàâëÿÿ âìåñòî ýòîãî àâòîðó âîçìîæíîñòü èñïîëüçîâàòü ïîñëåäíèå 600 çíàêîâ äëÿ
ïðîäâèæåíèÿ ñâîèõ ìàðîê, ïðîäóêòîâ, óñëóã è äðóãèõ äåëîâûõ èíòåðåñîâ â ðàìêàõ îáùåé òåìû.
3. Ìàòåðèàëû íà ïîäëîæêå æåëòîãî öâåòà ïå÷àòàþòñÿ íà êîììåð÷åñêîé îñíîâå.3. Ìàòåðèàëû íà ïîäëîæêå æåëòîãî öâåòà ïå÷àòàþòñÿ íà êîììåð÷åñêîé îñíîâå.
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Куда вперед батьки?
Первая декада апреля принесла со�

бытия, которые можно было бы назвать
смешными, если бы история не касалась
довольно серьезного вопроса.

Microsoft и Sony несколько раз поме�
няли дату премьеры игровых консолей
следующего поколения. Сначала Sony за�
явила о намерении представить PlaySta�
tion 3 (ее официального названия до сих
пор нет) на игровой выставке Electronic
Entertainment Expo, которая пройдет в
Лос�Анджелесе с 18 по 20 мая. Microsoft
отреагировала мгновенно и объявила о
мероприятии для прессы, которое состо�
ится еще до открытия выставки – вечером
16 мая. Sony не осталась в долгу и тут же
перенесла презентацию PS 3 на 15:00
16 мая – на три часа раньше мероприятия

Microsoft. Вероятно, японская подлость
вконец разъярила редмондское руковод�
ство, и корпорация нанесла заключитель�
ный удар, объявив, что следующая Xbox
будет представлена 12�13 мая на... телека�
нале MTV. Зрители MTV в США, Европе и
Азии увидят получасовую передачу «MTV
Presents: The Next Generation Xbox Revea�
led». Вести презентацию будет актер Элай�
джа Вуд при поддержке рокеров из Лас�
Вегаса – группы The Killers. Помимо самой
консоли и новых возможностей Xbox Live
в программе будут представлены интер�
вью со звездами, которые расскажут о
своих (несомненно, положительных) впе�
чатлениях от новинки.

Одновременно с этой новостью Micro�
soft с гордостью огласила полный список
издателей и девелоперов, которые внесут
вклад в становление и развитие новой иг�
ровой «эры высокого разрешения» (HD
Era непременно должна наступить с вы�
ходом следующего поколения консоли
Xbox). В число строителей игрового рая
вошли практически все крупнейшие из�
датели, выпускающие около 70% игр для
нынешнего поколения консолей, – Activi�
sion, Atari, Capcom, Eidos, Electronic Arts,

Konami, LucasArts, Midway Games, Namco
и др. Эксклюзивный контент для Xbox 2
будут разрабатывать BioWare, Bizarre
Creations, Bungie Studios, Epic Games,
Lionhead Studios... Все игры будут поддер�
живать многоканальный звук, онлайно�
вые игровые сервисы и службы content�
on�demand – по Xbox Live.

Sony пока отмалчивается. Возможно,
не сегодня�завтра на экране телевизора
появится представитель корпорации с
консолью в руках и скажет короткое:
«PS 3». — Т.Б.

Чем товар лучше, 
тем он хаканутей �

Всякая популярная игровая консоль рано
или поздно становилась объектом разно�
образных хакерских доработок и моди�
фикаций. Новейшая забава PlayStation
Portable, выпущенная корпорацией Sony
на американский рынок в конце марта,
стала по этой части рекордсменом. Всего

две недели понадобилось для того, что�
бы в Интернете появилось множество
разнообразных (и пока вполне невин�
ных) усовершенствований, ощутимо рас�
ширяющих функциональность PSP.

Портативность гаджета, его продвину�
тые мультимедийные возможности и
встроенная беспроводная связь Wi�Fi —
все это в совокупности, с точки зрения уш�
лых и рукастых умельцев, дает обширное
пространство для самостоятельной реа�
лизации красивых идей, пусть и не пред�
усмотренных изначально фирмой�изго�
товителем. Если в принципе есть возмож�
ность беспроводного доступа в Интернет
(для захода на сайт Sony), то почему бы не
приспособить PSP для работы с другими
веб�страницами и популярными сервиса�
ми Сети? Сказано — сделано, и буквально
в течение суток появляется программа�
клиент PSPIRC для участия в чатах (www.
pspirc.com). Приличное разрешение эк�
рана PSP вполне годится для просмотра
видео — и вот уже готов хак для переноса
ТВ�программ, записанных с помощью
цифрового рекордера TiVo (www.zat�
znotfunny.com/ttg.htm#psp). Другие
подобные программки позволяют читать
электронные книги, скачивать из Сети ко�
миксы и вообще путешествовать по веб�
страницам.

Большинство из этих новых функций
появилось благодаря сильно урезанному
браузеру, который встроен в игру�гонку
Wipeout Pure и предназначен, строго го�
воря, только для захода на сайт изготови�
теля (в будущих прошивках консоли Sony
планирует добавить «легальную» веб� и
офисную функциональность). Немного
поколдовав с сетевыми настройками PSP,
умельцы научили браузер ходить и по
другим веб�адресам, а параллельно со�
здали несколько порталов, отформати�
рованных под экран новой игрушки и
предлагающих массу стартовых ссылок
для начала путешествий (а также окошко
для самостоятельного ввода нужного ад�
реса). Адреса подобных PSP�порталов
накапливает популярный блог Engadget.

Сама корпорация пока что взирает на
кипучую деятельность хакеров�надомни�
ков хладнокровно, и на момент подготов�
ки номера никаких заявлений или ком�
ментариев по этому поводу не публикова�
лось. Возможно, сказывается прошлый
неприятный опыт. В 2001 году Sony реши�
тельно бросилась ограждать от модифи�
каций другой свой продукт, механичес�
кую собаку Aibo, и, пригрозив судом, за�
ставила одного из «Левшей» прекратить
онлайновое распространение его про�
граммы, наделяющей робота новыми за�
бавными умениями вроде танцев. В ответ
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поднялась волна протестов со стороны
преданных поклонников Aibo, угрожав�
ших бойкотировать популярную игрушку.
Реакция покупателей заставила тогда Sony
пересмотреть свою позицию и смягчить
отношение к инициативам самодеятель�
ных модификаторов. В конце концов, ха�
керская активность — бесспорный при�
знак повышенного интереса к продукту, а
значит, и роста продаж. А вот беспощад�
ным подавлением любых инициатив по�
добного рода число благодарных клиен�
тов увеличить точно не удастся. — Б.К.

Малыш 
на полмиллиона иен �

Свершилось то, о чем издавна грезили
любители фантастики: первая партия гу�
маноидов поступила на прилавки мага�
зинов. Честь стать первым серийно выпу�
скаемым «братом по разуму» выпала ро�

боту Nuvo — детищу японской компании
ZMP (о нем «КТ» уже писала в #536). Не�
смотря на лилипутские размеры (рост
39 см, вес 2,5 кг), робот умеет многое.
Кургузая фигура и отсутствие плечевых
суставов, скажем, не мешает успехам на
танцевальном поприще. Правда, сприн�
тером Nuvo не назовешь: по дому он пе�
ремещается с крейсерской скоростью
3 метра в минуту.

Не отходя от прилавка, любящие «ро�
дители» могут одеть своего «малыша» по
вкусу: в богатом ассортименте для него
продаются фирменные брюки, куртки и
даже кроссовки. Не помешает и наряд
цвета хаки: в отсутствие своих хозяев
Nuvo по плечу роль бдительного стража
семейного очага. Порукой тому — левый
глаз робота, представляющий собой ви�
деокамеру, которая способна передавать
картинку с места событий на дисплей мо�
бильного телефона. Впрочем, «боевое
дежурство» не может длиться долго: че�
рез полтора часа у «часового» сядут бата�
рейки.

В настоящее время Nuvo можно уви�
деть лишь на прилавках нескольких то�
кийских супермаркетов. Жителям других
городов и весей пока предлагают остав�
лять заявки в интернет�магазине компа�
нии ZMP (www.zmp.co.jp) и ждать своей

очереди на получение электронного чуда
ценой в 588 тысяч иен (5450 долларов).
Не останутся внакладе и любители экзоти�
ки: тем, кого не впечатляет однотонный
цвет базовой модели, можно посовето�
вать приобрести экземпляр «ручной ра�
боты». Такие Nuvo могут похвастаться ше�
деврами боди�арта, нанесенными на их
тела признанными японскими мастерами
живописи. Но это обойдется существенно

дороже: искусство требует жертв.
Несмотря на то что рыночное

будущее крошки�робота пока ту�
манно, его создатели вынашивают

поистине наполеоновские планы завоева�
ния потребительского рынка. Как, не мор�

гнув глазом, заявил президент ZMP, «к
2011 году я хочу сделать робота, кото�
рый станет в доме предметом первой
необходимости». Не иначе, в гарде�
роб следующих поколений Nuvo
войдет колпак кулинара… — Д.К.

Линус, ты не прав!
Скандал в почтенном семействе:

Линус Торвальдс, отец�основатель и бес�
сменный лидер разработчиков ядра опе�
рационной системы Linux, отказывается
от использования инструмента, по его же
собственной оценке вдвое ускорившего
процесс разработки. 

В начале 2002 года Торвальдс сооб�
щил о намерении координировать рабо�
ту коллег по «ядерному» цеху с помощью
программы BitKeeper американской ком�
пании BitMover. BitKeeper является про�
приетарным и весьма дорогим продук�
том, позволяющим эффективно органи�
зовать работу большого коллектива про�
граммистов за счет отказа от централизо�
ванного репозитария исходных текстов.
Наряду с платной компания BitMover вы�
пускает и бесплатную версию програм�
мы — с несколько урезанной функцио�

К о м п ь ю т е р р а  #  1 5  [ 5 8 7 ]  1 9  а п р е л я  2 0 0 5

[07][НОВОСТИ]



нальностью. Пользоваться ею могут все
желающие при условии, что не будут уча�
ствовать в разработке конкурирующих
инструментов. Именно с этой версией ра�
ботали Линус и сотни его коллег.

Выбор Торвальдса с самого начала
подвергся резкой критике многих автори�
тетов сообщества Оpen Source. Использо�
вание для разработки свободной опера�
ционной системы несвободного програм�
много продукта неправильно идеологи�
чески, но главное – безответственно по
отношению к сообществу разработчиков.
Дело в том, что BitKeeper завязан на сер�
веры BitMover и работает через закрытый
протокол, так что вслед за Линусом и его
коллеги вынуждены были перебраться на
BitKeeper. Торвальдса не раз предупреж�
дали, что BitMover может изменить свою
политику, но уговоры действия не возы�
мели. Торвальдс ценил BitKeeper за эф�
фективность, а BitMover, ежегодно тра�
тившая, по ее словам, до 65 млн. долла�
ров на поддержку бесплатных серверов,
ценила Linux�сообщество за отличную
рекламу. Восторженная оценка, данная
Линусом BitKeeper, и сегодня висит на
первой странице сайта компании.

Увы, идиллия длилась недолго. С на�
чала этого года BitMover намекала на воз�
можность скорого отказа от поддержки
бесплатной версии своего продукта.
Формальной причиной тому послужили
работы по созданию совместимых с
BitKeeper программ, ведущиеся несколь�
кими энтузиастами. Один из них — Эндрю
Трайджелл (Andrew Tridgell, проект Sour�
cePuller), даже работает в Open Source
Development Labs, где трудится и Линус.
Впрочем, действительная причина, похо�
же, скрыта в другом: число пользовате�
лей платной версии BitKeeper за послед�
ние два года выросло вчетверо, так что
BitMover больше не нуждается в помощи
энтузиастов. В начале апреля было офи�
циально объявлено, что бесплатная вер�
сия программы в ее нынешнем виде пре�
кратит существование до середины лета,
а ее место займет еще более урезанный
продукт, который будет непригоден для
ведения крупных проектов.

Главные действующие лица этой исто�
рии, Линус Торвальдс и Ларри Маквой
(Larry McVoy, создатель BitKeeper и ста�
рый знакомый Линуса), постарались
максимально сгладить ситуацию. Тор�
вальдс объяснил отказ от BitKeeper на�
зревшей необходимостью перехода на
альтернативный продукт и пообещал, что
никаких проблем с миграцией не будет.
Маквой и пресс�служба BitMover и вовсе
обставили все так, будто ничего серьез�
ного не случилось: мол, просто компания

намерена сосредоточиться на развитии
коммерческой версии. Истинную картину
нарисовали те, кто все эти годы находил�
ся в оппозиции. Так, бывший руководи�
тель проекта Debian и основатель User�
Linux Брюс Перенс пояснил, что теперь
тысяча человек, работавших бок о бок с
Торвальдсом, будет вынуждена изучать
новый инструмент и переносить на него
все свои наработки, возможно, пройдя
через непростой процесс конвертации
данных из одного формата в другой. Все
это обернется потерянным временем; не
стоит забывать и тех, кто отошел от раз�
работки ядра после перехода Линуса на
BitKeeper. — Е.З.

Open(Solaris) = 106

Кампания по выращиванию open
source сообщества вокруг продуктов Sun
Microsystems набирает обороты. Опера�
ционная система Solaris 10 стала доступна
для свободного скачивания еще 31 янва�
ря, и в течение двух следующих месяцев
было распространено более миллиона
копий ОС. «Интерес к Solaris 10 превысил
наши самые смелые ожидания. Сейчас
наблюдается примерно одно скачивание
в секунду», — сообщил вице�президент
Sun Том Гогуэн (Tom Goguen).

Первым шагом на пути к самоуправле�
нию молодого сообщества OpenSolaris
стало избрание пяти экспертов, образую�
щих OpenSolaris Community Advisory Board
(CAB). Имена членов комитета были на�
званы 4 апреля. Примечательно, что один
из них — Рой Филдин (Roy Fielding) —
представляет авторитетную организацию
Apache Software Foundation. Напомним,
что, согласно январскому плану, во вто�
ром квартале этого года Sun намеревается
опубликовать исходный код Solaris 10 под
лицензией CDDL в объеме, достаточном
для сборки операционной системы.

Между тем появились слухи о скором
выпуске платформы Java Enterprise Sys�
tem в качестве продукта с открытым ис�
ходным кодом. Столь кардинальными
изменениями в стратегии Sun пытается
утвердить собственные решения в качес�
тве стандарта на рынке операционных
систем. Топ�менеджеры компании про�
чат своему Unix�детищу светлое будущее
и равняются, ни много ни мало, на Mic�
rosoft Windows и Red Hat Linux. — С.С.

Дроны большие 
и маленькие

В американской армии стремительно
растет число беспилотных летательных
аппаратов�роботов (БПЛА), иначе име�
нуемых дронами. По объявленным толь�
ко что данным, общее количество БПЛА,
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F�Secure предупреждает о появлении
трояна, паразитирующего на смартфо�
нах под управлением Symbian/Series 60.
Fontal.A не умеет распространяться са�
мостоятельно, так что заразить телефон
можно лишь по неосторожности, загру�
зив из Интернета и установив деструк�
тивный SIS�файл. При инсталляции троя�
на происходит замена системных шриф�

тов, и после перезагрузки смартфон пре�
кращает работать. Единственная воз�
можность вывести аппарат из ступора —
перепрошивка, сопровождающаяся по�
терей пользовательских данных. — Т.Б.

Electronic Arts анонсировала продолже�
ние знаменитой гоночной серии NFS.
Need for Speed: Most Wanted разрабаты�
вается канадским подразделением ком�
пании — EA Canada. Обещаны гонки в сти�
ле голливудских фильмов, полицейские
блок�посты, погони и фантастическая гра�
фика. Игра выйдет в ноябре на ПК и всех
консолях, включая PSP. — Т.Б.
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задействованных в ходе боевых дей�
ствий в Ираке и Афганистане, за послед�
ние четыре года выросло с нескольких
штук до примерно восьмисот.  Летающие
роботы выполняют на Ближнем Востоке
самые разные миссии — от разведки и
охраны конвоев до преследования про�
тивника и огневых ударов ракетами
«воздух�земля».

Армия США никогда прежде не при�
меняла в столь широких масштабах дис�
танционно управляемые БПЛА. Преиму�
щества же от массового использования
роботов в военной авиации представля�
ются столь убедительными, что на их
дальнейшую разработку и приобретение
Пентагон намерен потратить до конца те�
кущего десятилетия больше 13 млрд.
долларов.

Наибольшая доля боевых дронов при�
ходится на сравнительно небольшие ап�
параты вроде двухкилограммовых Raven,
которые подобно авиамоделям запуска�
ются с рук, оснащены средствами видо�

вой разведки и летают на высоте десятков
и сотен метров. Имеется несколько очень
серьезных БПЛА, многотонных Global
Hawk на реактивной тяге, выполняющих
сложные разведывательные задачи на
высотах до 20 км. Но самыми знамениты�
ми дронами стали, бесспорно, аппараты
Predator (на фото), теперь уже стандарт�
но оснащаемые ракетами Hellfire. Это до�
вольно неуклюжий на вид аппарат с вин�
товым двигателем и скоростью около
130 км/час. Главное преимущество
«Хищника» — способность в течение су�
ток и более парить в воздухе над нужным
районом на высоте 3–5 км, терпеливо
поджидая «добычу».  На борту дрона
имеется целый комплекс следящей аппа�

ратуры — видеокамеры с мощными объ�
ективами, радары и инфракрасные дат�
чики, — так что работой БПЛА дистанци�
онно управляют, как правило, одновре�
менно два пилота.

Ракетное вооружение БПЛА Predator
охотно используют не только военные, но
и ЦРУ. Начиная с 2002 года, когда при�
шло первое сообщение о том, что в пус�
тыне Йемена с помощью «Хищника» бы�
ла уничтожена машина с, предположи�
тельно, боевиками Аль�Каиды, эти дро�
ны нанесли уже десятки ракетных ударов
в Афганистане и Ираке. В одном лишь
сражении за город Фаллуджа с аппара�
тов Predator было выпущено больше со�
рока ракет. По сведениям New York
Times, в августе прошлого года специаль�
но для нужд ЦРУ на Ближнем Востоке
американцы ввели в действие новую вер�
сию летающего робота — модель Pre�
dator B — более крупную, с увеличенной
крейсерской скоростью и усиленным во�
оружением.

Расширение применения БПЛА неиз�
бежно приводит и к росту потерь этой
техники. Всего за две последние недели
марта, например, сразу два аппарата
Predator, стоимостью 5 млн. долларов
каждый, разбились неподалеку от своей
авиабазы севернее Багдада.  В результате
общее число потерянных в Ираке и Афга�
нистане «Хищников» достигло двадцати
пяти. Причины потерь самые разные —
неблагоприятные метеоусловия, ошибки
пилотов, отказы техники, огонь непри�
ятеля. Командование ВВС США, тем не
менее, преисполнено оптимизма — не�
давно было объявлено о добавлении пят�
надцати новых авиаэскадрилий Predator
к трем ныне существующим. — Б.К.

Новояз 
для новых паспортов

Чем дальше мир движется по пути техно�
логического прогресса, тем чаще вопло�
щаются в жизнь провидческие идеи
Джорджа Оруэлла о тоталитарном обще�
стве всеобщей слежки, описанном в его
романе «1984». Свежим подтверждением
тому стали лингвистические новации
американской госадминистрации, вво�
дящей в текущем году для миллионов
своих граждан новые загранпаспорта с
чипами радиочастотной идентификации
(RFID), однако любыми путями избегаю�
щей употреблять этот термин, сильно
скомпрометированный средствами мас�
совой информации.

Конечно, сама по себе технология RFID
не является ни плохой, ни хорошей. Быс�
трое бесконтактное считывание инфор�
мации из микрочипов�меток, бесспорно,
очень удобно для складской инвентари�
зации или учета товаров в розничной
торговле. Нарекания же вызваны глав�

ным образом попытками ее чересчур на�
вязчивого внедрения, из�за чего покупа�
тель («обложенный» радиопередающи�
ми бирками) лишается возможности кон�
тролировать информацию о своей част�
ной жизни. Именно поэтому вокруг тех�
нологии сформировалась своеобразная
негативная аура, а госчиновники пытают�
ся ныне с помощью терминологических
ухищрений — техно�бюрократического
новояза — как�то отделить паспорта с
RFID от «неудобного» слова.

Джозеф Брогхамер (Joseph Brogha�
mer), директор технологий аутентифика�
ции в Департаменте государственной
безопасности США (DHS), сказал об этом
вполне откровенно: «Мы бы предпочли,
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чтобы термин RFID или даже только RF
[радиочастотная] не использовался вооб�
ще (применительно к смарт�картам
идентификации с RFID)». А потому те�
перь в документах DHS и Philips Semicon�
ductors (один из главных поставщиков
новой технологии для правительства
США) метки RFID применительно к доку�
ментам идентификации именуются как
угодно, но только не своим собственным
именем: «бесконтактные чипы», «бескон�
тактные интегральные микросхемы»,
«чипы близости» (proximity chips) и т. д.

Под эти изыски подведена даже некая
«научно�идеологическая» база. Мол,
бесконтактные чипы для документов от�
личаются от обычных RFID тем, что вы�
полнены по стандарту ISO/IEC 14443, ко�
торый ограничивает расстояние дистан�
ционного считывания до 10 см. То, что ни�
чего, кроме лукавства, в этом заявлении
нет, понятно любому человеку, представ�
ляющему себе, что такое радиопередача.
Дальность приема зависит, как известно,
не столько от спецификаций стандарта,
сколько от качества антенны. Что, кстати
говоря, не раз демонстрировалось и на
устройствах, отвечающих требованиям
ISO/IEC 14443 и позволяющих считывать
информацию на расстояниях больше де�
сятка метров.

Иначе говоря, как бы власти США ни
именовали новую технологию в паспор�

тах, гражданам страны, похоже, придется
смириться с тем, что информацию из удо�
стоверяющих личность документов мож�
но будет извлекать дистанционно и без
ведома владельца. Потому что так удоб�
нее госадминистрации. Кстати, в ближай�
шем будущем аналогичные документы
планируется ввести и в России. — Б.К.

Плюс компьютеризация
транспорта �

Одно из старейших в мире метро — нью�
йоркская подземка, отпраздновавшая
недавно свое столетие, — запускает пол�
ностью автоматизированные поезда. Для
начала составы, управляемые компьюте�
ром, будут ходить только по линии «L»,
соединяющей Манхэттен и Бруклин. Эта
линия выбрана для эксперимента, по�
скольку имеет сравнительно небольшую
длину (около 15 км) и не делит рельсы с
другими маршрутами разветвленных
подземных путей Нью�Йорка.

Теперь поезда на «L» будут ходить без
машинистов, курсируя с заранее опреде�
ленной скоростью и самостоятельно де�
лая остановки для входа�выхода пасса�
жиров. В головной кабине состава все же
будет находиться один человек, однако

его функции сводятся к наблюдению за
работой автоматики и подстраховке на
случай возникновения экстремальных
ситуаций.

Полностью компьютеризированные
поезда метрополитена, конечно, нельзя
назвать сногсшибательной новостью:
транспорт такого рода есть уже в целом
ряде городов. Например, подобные по�
езда не первый год ходят в Сан�Франци�
ско, есть такая линия и в парижском ме�
тро. Ситуация с Нью�Йорком интересна
тем, что здесь серьезно модернизирова�
на древняя линия с давно существующей
инфраструктурой. По сути дела, как го�
ворят представители нью�йоркского ме�
трополитена, предпринимается попытка

перенести систему подземки девятнад�
цатого века сразу в век двадцать первый.
И если все пойдет удачно, то в течение
следующих двадцати лет планируется
сделать полностью автоматическими все
остальные линии гигантской сети метро
этого мегаполиса.

Из�за неохватной ли величины и
сложной инфраструктуры или еще по ка�
ким причинам, но решать транспортные
проблемы в Нью�Йорке так трудно, что
даже местные компании предпочитают
заниматься бизнесом в других городах.
Вот, скажем, нью�йоркская компания
Interactive Taxi, сосредоточившаяся на
компьютеризации таксомоторов, ныне
разворачивает свои услуги в Сан�Фран�
циско. А чуть раньше она внедрила ана�
логичный сервис в Бостоне и Чикаго.
Суть продвигаемых этой фирмой услуг
сводится к размещению на заднем сиде�
нии такси компьютерного информаци�
онного терминала, который снабжает
пассажиров текущими новостями и раз�
нообразными полезными сведениями о
городе, вроде перечней ресторанов, клу�
бов, кинотеатров и музеев.

Этой аппаратурой оборудуются около
двухсот такси Сан�Франциско, причем

как для пассажиров, так и для таксомо�
торных компаний услуга бесплатна. Все
расходы берет на себя Interactive Taxi,
надеющаяся делать деньги, показывая
рекламу на экранах информационных
терминалов. Цена одного такого терми�
нала с сенсорным дисплеем составляет
около трех тысяч долларов. Новости от
онлайновых информационных служб
поступают по каналам сотовой связи, од�
нако полноценный интернет�доступ
здесь не предусмотрен.

Всю эту технологию тоже, впрочем, не
назовешь революционной новинкой.
Скорее, делается попытка возрождения
«цифрового такси», уже курсировавшего
по улицам Сан�Франциско пять лет на�
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зад, в разгар бума дот�комов. В ту пору,
в рамках рекламной кампании фирмы
Yahoo!, похожими терминалами были
оборудованы десять таксомоторов. Од�
нако мыльный пузырь интернет�эконо�
мики вскоре лопнул, маркетинговые
бюджеты иссякли, а вместе с ними из са�
лонов такси исчезли и компьютерные
терминалы. Так что нынешнюю инициа�
тиву Interactive Taxi можно расценивать
еще и как признак оздоровления ИТ�эко�
номики. — Б.К.

На границе 
боты ходят хмуро �

Похоже, в ближайшую пятилетку южно�
корейские погранзаставы ждет необыч�
ное пополнение: Министерство обороны
страны планирует взвалить охрану рубе�
жей на плечи электронных погранични�
ков. Судя по обещаниям местных «ястре�
бов», к 2011 году на всем 253�километро�
вом протяжении граница с КНДР будет
круглосуточно инспектироваться наблю�
дательными роботами (по одному на
каждый километр).

Не секрет, что взаимоотношения с не�
предсказуемым северным соседом до�
ставляет немало головной боли южноко�
рейским военным. Кровопролитная война
между обеими Кореями, полыхавшая в
1950–53 годах, так и не завершилась под�
писанием полноценного мирного догово�
ра, а значит, с дипломатической точки зре�
ния обе страны до сих пор воюют друг с
другом. И без того непростые отношения
до предела накалились в последнее деся�
тилетие, когда вотчина Ким Чен Ира нача�
ла открыто бряцать ядерным оружием. В
итоге граница между двумя странами к на�
стоящему моменту превратилась в круп�
нейший в мире склад военной техники.

По словам министра обороны Южной
Кореи Юна Гван�уна (Yoon Kwang�ung),

роботы помогут значительно сэкономить
на содержании многотысячных погра�
ничных гарнизонов, явно отстающих от
требований XXI века. Увы, в оценке на�
дежности границы с министром трудно
не согласиться: она все чаще становится
воротами для нарушителей. Один из са�
мых громких инцидентов произошел
полгода тому назад: неизвестным зло�
умышленникам сразу в нескольких мес�
тах удалось разобрать по кирпичику ог�
раждения и прорвать колючую проволо�

ку. Похоже, именно это происшествие и
стало последней каплей в чаше терпения
правительства страны: средства на мо�
дернизацию рубежей в оборонном бюд�
жете тут же нашлись.

Какой из ведущих мировых корпора�
ций перепадет лакомый заказ, оценивае�
мый в 1,9 млрд. долларов, экспертное
жюри решит в следующем году. Возмож�
но, что за основу будущего «робопогра�
ничника» корейцы возьмут местную мо�
дель Aegis Robot, напоминающую само�
ходную пушку. Два опытных образца это�
го робота уже успели понюхать пороху в
Ираке в составе 3,5�тысячного южноко�
рейского контингента. В их арсенале —
тепловые датчики и сенсоры движения,
позволяющие обнаруживать подозри�
тельные объекты. По словам разработ�
чиков, самым слабым звеном
Aegis является недостаточно
мощный движок,
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ICANN формально утвердила две но�
вые доменные зоны — .jobs и .travel. По�
прежнему идут споры о целесообразнос�
ти введения зон .asia, .mail, .tel и .xxx.
Кстати, «правительство Интернета» наме�
рено пересмотреть условия регистрации
доменов. За .jobs и .travel. придется пла�
тить лишь по 2 доллара в год. По оконча�
нии контракта с VeriSign в ноябре 2007 го�
да будут пересмотрены и расценки на
.com и .net. — Т.Б.

Несовершенство серверного ПО онлай�
новых музыкальных сервисов Napster по�
зволило энтузиастам поставить экспери�
мент по одновременному использова�
нию одного логина с четырех компьюте�
ров. Весть о халяве тут же разнеслась в
Сети, но дырку обещают быстро зашто�
пать. — Т.Б.

В Интернете появился троян, маскирую�
щийся под обновление для ОС Windows. В
теле письма приводится ссылка на сайт,
повторяющий дизайном Windows Update.
Вместо заплатки посетитель скачивает и
устанавливает себе троянца, который от�
крывает доступ на зараженную машину.
Кстати, 13 апреля Microsoft выпустила
сразу пять «критических» обновлений си�
стемы безопасности Windows и приклад�
ных программ. — Т.Б.

В США вынесен обвинительный приго�
вор спамеру Джереми Джейнсу (Jeremy
Jaynes). Апелляционный суд оставил в
силе прошлогодний приговор. За обиль�
ный спам, разосланный пользователям
AOL, Джереми получил ни много ни мало
девять лет тюремного заключения. — Т.Б.

BMW запустила в трех своих лондон�
ских шоу�румах и сервисном центре хот�
споты Wi�Fi. Теперь во время оформления
документов и ожидания менеджера посе�
титель сможет не только выпить чашечку
кофе и почитать газету, но и бесплатно
побродить по Интернету. — Т.Б.

м и к р о ф и ш к и �



не годящийся для маневров в скалистых
предгорьях. Еще один фаворит в схватке
за корейскую границу — другой ветеран
иракской кампании, американский «ро�
бострелок» SWORDS, разработанный в
недрах оборонного агентства DARPA (см.
«КТ» #576). Не исключено, что за честь
защищать южнокорейские рубежи побо�
рются и другие творения иностранных КБ.
В одном можно не сомневаться: кандида�
там «Made in North Korea» путь в победи�
тели заказан. — Д.К.

Не пора ли переквали−
фицироваться 
в управдомы?

AOL подтвердила реальными действия�
ми громкие анонсы в области IP�телефо�
нии, прозвучавшие на мартовской кон�
ференции ITExpo в Майами. В более чем
сорока американских городах компания
предложила безлимитный тарифный
план на доступ в Интернет и неограни�
ченные звонки по США (за исключением
Аляски и Гавайев) и в Канаду. Стоимость
пакета — 30 долларов в месяц на первые
полгода и 40 долларов за каждый после�
дующий месяц (для «старых клиентов»
действует скидка). Международный тра�
фик придется оплачивать отдельно, но
по божеским тарифам.

Цены у America Online вполне конку�
рентоспособны. Например, Vonage и
Lingo просят за неограниченные звонки
по Северной Америке 25 долларов в ме�
сяц, а Verizon Communications — те же
30. Но у AOL в цену пакета входит безли�
митный широкополосный Интернет, а
это весьма весомый аргумент. В даль�
нейшем компания планирует предло�
жить комплексную услугу для корпора�
тивных клиентов, комбинирующую те�
лефонию, интернет�месседжинг, видео�
конференции и т. д. Также AOL объяви�
ла о скором запуске в эксплуатацию он�
лайновых радиосервисов, которые раз�
рабатываются совместно с компанией
спутникового радио XM Satellite Radio.
Клиенты AOL смогут бесплатно слушать
двадцать станций XM и сто тридцать ка�
налов AOL Radio, платные радиосервисы
(цена пока не определена) обеспечат
доступ к семидесяти каналам XM.

На упомянутой выставке ITExpo упор�
но муссировались слухи о том, что на
рынок IP�телефонии планирует выйти и
Google. Пока неясно, будет ли это пирин�
говая VoIP — аналог Skype, или сервисы
на базе традиционных телефонных кана�
лов. Руководство Google вроде бы уже
встречалось с руководством нескольких
американских операторов связи, не ис�
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25 апреля начнет вещание первый пол�
ноценный интернет�телеканал Overdrive,
его откроет MTV. Для просмотра необхо�
дим широкополосный доступ в Интернет
(минимум 500 кбит/с) и компьютер под
управлением Windows (система DRM
поддерживает только эту ОС), впослед�
ствии «приобщиться к великому» смогут
Mac и другие платформы. Руководство
канала утверждает, что это часть «муль�
типлатформной» стратегии MTV — со
временем музыкальное видео начнут пе�
редавать для мобильников и прочих га�
джетов. Кроме того, на сайте MTV.com
появятся трейлеры новых фильмов, вы�
пуски новостей, записи концертов, шоу и
программы, не вошедшие в основную
эфирную сетку MTV. Впоследствии свет
увидит отдельный интернет�канал, рас�
сказывающий о видеоиграх и других раз�
влечениях. — Т.Б.

Следуя за модой и конкурентами (Sony
Style, Samsung Electronic Boutique и др.),
Nintendo еще до начала лета откроет в
Рокфеллеровском центре на Манхэттене
свой фирменный магазин Nintendo World
Store. В двухэтажном торгово�выставоч�
ном зале будет представлен весь спектр
игровой продукции фирмы. — Т.Б.
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ключено, что речь идет о покупке про�
вайдера. Весьма вероятно, что клиент
интернет�телефонии встроят в Google
Toolbar и задействуют в качестве базы
для новой модели рекламы. Пользова�
тель сможет не только кликнуть на рек�
ламном баннере, но и бесплатно позво�
нить рекламодателю по специальному
номеру от Google. — Т.Б.

Ты меня на рассвете
разбудишь… �

«Еще десять минуточек… Ну еще пять…»
Вряд ли найдется человек, ни разу не
торговавшийся с будильником за слад�
кие мгновения утреннего сна. И ведь все
прекрасно знают, что переговоры с бес�
чувственным механизмом — пустая затея
и самая короткая дорожка к служебному
выговору. Но все равно каждое утро
многие из нас клятвенно обещают «хра�
нителю времени», что «еще чуть�чуть и
буду вставать».

Вариаций будильников придумано
немало. Правда, образцы, привносящие
действительно что�то новое, появляются
нечасто, в основном все сводится к раз�
личным свето�звуковым комбинациям
сигналов и прочим косметическим улуч�
шениям. К любопытным разработкам
можно отнести, например, будильник,
подбирающий наиболее подходящую
фазу сна для пробуждения или требую�
щий для остановки сигнала зуммера сло�
жить на верхней части устройства пазл из
нескольких фрагментов (хорошо хоть
интегральные уравнения спросонья ре�
шать не заставляют).

По пути максимального усложнения
процедуры выключения звонка, дабы
этого не произошло «на автомате», по�
шла и аспирантка Массачусетского техно�
логического института Гаури Нанда (Gauri
Nanda). Будучи любительницей поспать,
25�летняя девушка нередко опаздывала в
альма�матер. Пришлось подойти к реше�
нию вопроса радикально. Созданный
Нанда в прошлом году, специально для
конкурса индустриального дизайна, бу�
дильник с ласковым названием Clocky
мало похож на своих собратьев. Прото�
тип представляет собой моторизирован�
ные часы, обернутые в ворсистую муфту,
которые, прозвонив один раз и дав соне
шанс встать с кровати «по�хорошему»,
уезжают в произвольном направлении.
Так что волей�неволей придется подни�
маться и брести в поисках Clocky, чтобы
утихомирить его.

Разработка уже заинтересовала неко�
торых предпринимателей, и Нанда поду�
мывает о коммерческом продвижении
своего детища. Хотя вся интеллектуаль�

ная собственность, произведенная в сте�
нах МИТ, принадлежит институту, изо�
бретательнице обещана доля с прибы�
лей, если таковые последуют. — А.З.

Облачно, с
прояснениями, местами
умеренный спам

Спам, проклятие глобальной компьютер�
ной сети, все меньше действует на нервы
ее обитателям. Однако благодарить за
это следует не антиспамерские инициати�
вы, а самих сетян, постепенно… привыка�
ющих к непрошеной рекламе.

Таков главный вывод масштабного
опроса американских пользователей,
проведенного в начале года организаци�
ей Pew Internet & American Life Project.
Опрос показал, что несмотря на все уси�
лия по борьбе с рекламной заразой,
предпринимаемые законодателями и
программистами, объемы спама, полу�
чаемого среднестатистическим юзером,
по сравнению с прошлым годом вырос�
ли. 28% опрошенных из числа работаю�
щих с личным почтовым аккаунтом и
21% тех, кто использует e�mail по работе,
сочли, что в последние месяцы они стали
получать больше рекламной корреспон�
денции (22% и 16% соответственно счи�

тают, что поток спама ослаб). В свою оче�
редь, спамеры очевидно перенесли ак�
цент с порнографии на мошеннические
схемы: порноспам теперь получают толь�
ко 63% опрошенных вместо 71%, а вот
фишинговые письма в последнее время
получали больше трети респондентов
(до сих пор эта категория даже не прини�
малась в расчет). Неудивительно, что
52% опрошенных считают спам серьез�
ной проблемой.

Но на общем тревожном фоне совер�
шенно неожиданно смотрится выявлен�
ное исследователями привыкание сетян
к спаму. Лишь 53% (годом ранее — 62%)
считают, что спам�рассылки отбивают
желание пользоваться электронной по�
чтой. 22% (против 29% в прошлом году)
урезали свою электронно�почтовую ак�
тивность из�за спама. И только 67%
(вместо 77% в 2004�м) считают, что
спам действует им на нервы при ра�
боте в Интернете. Похоже, популяр�
ный в прошлом году пессимистич�
ный прогноз относительно того, что
спам заставит сетян отказаться от элек�
тронной почты, не оправдался. История
повторяется: привыкли к дорожным
пробкам, привыкли к смогу — потихонь�
ку привыкнем и к спаму. — Е.З.
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Гугель, вышли денег!
Система размещения контекстной

рекламы Google AdSense (www.google.
ru/intl/ru/ads) теперь полностью под�
держивает русский язык.

Самая передовая в мире служба кон�
текстной рекламы до недавнего времени
была представлена в Рунете только поис�
ковой программой Google AdSense, кото�
рая стала доступна для русскоязычных
ресурсов в декабре 2004 года. Теперь с
русским подружилась и Google AdSense
для контента.

Первая из них предоставляет владель�
цам сайтов возможность организовать
поиск по сайту, бесплатно установив на
своих страницах поисковую форму
Google, и получать деньги за клики поль�
зователей по контекстным объявлениям
на страницах выдачи результатов поиска.
Программа же для контента позволяет
внедрять рекламные объявления непо�
средственно в тело веб�страницы. При ее
просмотре посетителю подсовывается
реклама, связанная с содержанием стра�
ницы. Релевантность рекламных блоков
содержанию веб�сайтов обеспечивает
поисковый механизм Google, неустанно
следящий за всеми изменениями в миро�
вой паутине. Внешний вид блока объяв�
лений AdSense можно подогнать под ди�
зайн сайта, так что даже опытные веб�
серферы нередко принимают рекламу от
Google за обычные ссылки.

Чтобы стать издателем AdSense для
контекста, отечественному вебмастеру
достаточно заполнить форму, согласив�
шись с многостраничным договором,
разъясняющим на русском языке вашу
добровольную зависимость от всемогу�
щей Google, и, после одобрения заявки в
течение двух�трех дней, разместить на
проиндексированных поисковиком стра�
ницах специальный HTML/JavaScript�код.

Издатель программы AdSense получа�
ет несколько центов за клик по ссылке
объявления. Раз в месяц, при условии на�
копления суммы более 100 долларов,
Google высылает честно заработанные зе�

лененькие чеком Citibank по по�
чте в обычном конверте.

Выбор объявлений и регулирование
стоимости за клик (в зависимости от
спроса рекламодателей и предложения
издателей) выполняет антипод AdSense —
фирменная система Google AdWords, с
помощью которой любой рекламодатель
может разместить объявление в резуль�
татах поиска по ключевым словам и/или
в рекламных блоках AdSense с оплатой за
клик. Часть этой суммы и получает изда�
тель AdSense, сдающий в аренду посред�
нику�Google рекламную площадь своего
сайта. AdWords работает подобно аукци�
ону, где ключевые слова выступают в ка�

честве лотов — кто больше платит за клик,
тот и мелькает чаще в результатах поиска
по указанным запросам и релевантных
им страницах издателей AdSense.

По эффективности таргетинга Google
AdSense на английском языке нет равных.
Однако с русским пока не так гладко. От�
сутствует поддержка морфологии. Часто
на страницах с русскоязычным содержа�
нием выдаются объявления на китайском
языке, предлагающие скачать и устано�
вить пакет поддержки упрощенного ки�
тайского. Да и рекламодатели еще не ус�
пели толком разглядеть новый сервис —
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по многим темам просто�напросто нет
платных объявлений.

Эксперты сдержанно оценивают пер�
спективы AdSense на просторах Рунета,
указывая на небольшую популярность
поиска от Google у русскоязычных поль�
зователей и прочные позиции отечест�
венных систем контекстной рекламы
Rorer и Begun, ориентированных на рабо�
ту с крупными порталами. Среди причин,
не способствующих продвижению
AdSense на русском, некоторые называют
и склонность отечественных вебмастеров
к мошенничеству. Накликивание реклам�
ных ссылок (так называемый click fraud)
не столько вредит финансовому состоя�
нию Google, сколько отрицательно ска�
зывается на эффективности самой систе�
мы контекстной рекламы с оплатой за
клик. Жульничество снижает количество
рекламодателей и, как следствие, стои�
мость перехода по рекламной ссылке.
Тем не менее, Google AdSense — одна из
немногих возможностей заработать на
тематических сайтах с небольшой посе�
щаемостью. — С.С.

Сторожей никто 
не сторожит

В любой системе безопасности самое сла�
бое звено — не техника, а человек. И вот
очередное тому подтверждение. Немец�
кий студент, прикупивший на eBay подер�
жанный двадцатигигабайтный винчестер,
был несказанно удивлен, обнаружив на
диске несколько секретных файлов гер�
манской полицейской службы. Надо ска�
зать, полиции повезло, что «винт» попал к
столь благонадежному гражданину — сту�
дент тут же сообщил о находке правоох�
ранителям. Среди документов на диске
оказались планы действий на случай по�
хищения и захвата заложников, контакт�
ные данные членов антикризисной груп�
пы, внутренние приказы и аналитические
записки. Как сообщается, право на доступ
к этим документам имеет лишь высшее
руководство германского МВД.

В пресс�службе министерства сообщи�
ли, что полиция ведет внутреннее рассле�
дование инцидента. Впрочем, если бы
диск был украден, вряд ли похитители ре�
шились бы выставлять его на аукцион.
Скорее всего, дело в банальной халатнос�
ти, допущенной при распродаже списан�
ных компьютеров. И это, к сожалению,
вполне типичная история. Удивительно,
но факт: многие все еще полагают, что для
уничтожения информации достаточно
удалить файлы или отформатировать
винчестер. Согласно исследованию фир�
мы Pointsec, семь из десяти накопителей,
купленных на распродажах, все еще со�

держат данные, которые можно извлечь
из небытия. Возможно, для большинства
пользователей это и не страшно — в конце
концов, кому нужна их десятилетней дав�
ности переписка или набранные в «Во�
рде» рефераты? Однако когда беспеч�
ность проявляют госслужащие, которым
вверена охрана конфиденциальных дан�
ных, это заставляет задуматься. — А.Ш.

Смешались люди, кони…
Фотокамера давно стала привыч�

ным атрибутом мобильного телефона.
Камерафоны умеют записывать аудио и
видео, постоянно улучшается качество
изображения, однако дизайн гибридных
гаджетов, как правило, остается «теле�
фонным», что делает фото� и видеосъем�
ку не слишком удобной.

Положение дел решила исправить
компания Pantech, представившая на ко�
рейском рынке CDMA�камерафон в кор�
пусе, который повторяет дизайн камкор�
дера. Глядя на PH�L4000V, трудно по�
нять, что это — то ли телефон со встроен�
ной видеокамерой, то ли портативная ви�
деокамера, оснащенная телефоном.
Впрочем, держать устройство в руке нуж�
но как камкордер — указательный и сред�
ний пальцы ложатся на кнопки зума на
верхней части корпуса.

Двухмегапиксельная матрица позво�
ляет делать снимки с разрешением
1632x1224 и записывать видео 640x480
со скоростью 15 кадров в секунду. В каче�
стве накопителя используются карты па�
мяти Mini SD, предусмотрены двукратный
оптический зум, автофокус и вспышка.
Список функций дополняет MP3�плейер,
TV�выход, FM�тюнер и такая экзотичес�
кая вещь, как FM�трансмиттер (см. «Ого�
род Козловского» в #585). На телефоне
можно задать радиочастоту, настроить на
нее автомобильный или любой другой

радиоприемник, запустить воспроизве�
дение MP3 и наслаждаться музыкой сра�
зу всей компанией, а не передавая друг
другу наушники. В комплекте также по�
ставляется навигационное ПО и элек�
тронный словарь. Стоит PH�L400V около
600 долларов. — Т.Б.

Жизнь среди акул �
Фабьен Кусто (Fabien Cousteau),

внук знаменитого океанографа и кинема�
тографиста Жака�Ива Кусто, завершает
съемки весьма необычного документаль�
ного фильма в Тихом океане, недалеко от
берегов Мексики. Из 170 часов отснятого
материала должна получиться двухчасо�
вая картина с рабочим названием «Разум
демона» («Mind of a Demon»), посвящен�
ная жизни больших белых акул и снятая
воистину новаторским способом — непо�
средственно изнутри акульей стаи.

Исследователь решил, что лучший спо�
соб познакомиться с жизнью акул — это
стать одной из них. Дабы реализовать
смелую идею, Фабьен Кусто обратился за
помощью к известному голливудскому
мастеру Эдди Полу (Eddie Paul), сконстру�
ировавшему множество хитроумных ку�
кол и роботов для американской киноин�
дустрии. В 1980�е годы Пол уже работал с
семьей Кусто, изготовив для Жана�Ми�
шеля, отца Фабьена, сравнительно не�
большую, дистанционно управляемую
акулу�робота для более близкого знаком�
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ства с подводными хищниками. На сей же раз голливудский кон�
структор «раззудил плечо» и построил целую мини�подлодку в
форме большой белой акулы, управляемую изнутри человеком.

Труднее всего для разработчиков аппарата, получившего имя
Troy, было заставить его двигаться и вообще вести себя подобно
живым сородичам — не издавая звуков мотора и не выпуская от�
работанных газов. В итоге подлодку стала двигать замкнутая
пневматическая система, гоняющая сжатый воздух через порш�
ни хвоста  и плавников и позволяющая пилоту эффективно уп�
равлять чудищем. Мощность двигателя была выбрана так, чтобы
скорость подлодки соответствовала средней скорости больших
белых акул.

Каркас Трои, имеющей длину без малого пять метров, обра�
зуют ребра из двухдюймовой нержавеющей стали, обтянутые
полимерным материалом Skin Flex, применяемым киноанимато�
рами и при изготовлении протезов. Специальные добавки при�
дали искусственной шкуре характерную акулью шершавость и
матовость. Подлодка оборудована тремя телекамерами, одна из
них — передняя — остроумно замаскирована под рыбу�прилипа�
лу, которые часто присасываются к большим белым акулам.
Кормовая телекамера спрятана между двумя плавниками, а тре�
тья находится в кабине пилота. В океане Трою сопровождает
траулер с обслуживающей командой, с которой поддерживает�
ся радиосвязь. На случай непредвиденных обстоятельств в го�
ловной части субмарины предусмотрен аварийный люк, кото�
рый, к счастью, до сих пор не понадобился.

Первые погружения и знакомства с акулами происходили у ос�
трова Гваделупа, и океанографы сразу же отметили заметно иную

реакцию хищников на Трою. Они приближались к подлодке со
свойственной акулам осторожностью, однако совсем в другой ма�
нере, нежели можно видеть на кадрах, сделанных подводными
операторами из специальных защитных клеток. Акулы не стали
возражать против присоединения подлодки к стае, однако — по�
скольку Троя не могла отвечать им сложными характерными те�
лодвижениями — скорее всего (как шутит Кусто), приняли ее за
какого�нибудь тормознутого родственника из Австралии.

Богатейшие отснятые материалы дают развернутое описание
жизни больших белых акул, так что будущий фильм, по мнению
создателей, сумеет поломать сложившийся стереотип об этих ры�
бинах как о безмозглых машинах убийства. Зрители должны по�
нять, говорит Кусто, что большая белая — это просто животное, в
совершенстве приспособившееся к среде обитания. — Б.К.
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Мечта лентяя �
Все шире разворачиваются иссле�

дования по разработке интерфейса мозг�
компьютер (Brain�Machine Interface —
BMI), позволяющего усилием мысли уп�
равлять мышью, дистанционным манипу�
лятором или программой. Если в середи�
не 1990�х этим занимались с полдюжины
лабораторий, то сейчас их уже около ше�
стидесяти.

В BMI�интерфейсах используются
электрические импульсы, рождающиеся в
двигательной области коры. Эта часть
мозга представляет собой своеобразную
проекцию организма, двухмерную «кар�
ту», каждый участок которой управляет
определенной группой мышц (правда,
пропорции искажены, на «карте» человек
предстает этаким гомункулюсом с гро�
мадным лицом и кистями рук). Воссо�
здать движения можно, если в тот мо�
мент, когда мозг пытается их осуществить,

снять с помощью имплантированных
электродов потенциалы с отдельных мик�
роучастков этой «схемы», проанализиро�
вать их на компьютере и передать соот�
ветствующие команды на искусственные
исполнительные устройства.

Одними из первых за дело взялись
врачи из Тюбингенского университета
(Германия), которые еще в 1999 году на�
учили двух пациентов с тяжелыми двига�
тельными поражениями набирать текст
на компьютере, мысленно воспроизводя
движения пальцев. В выполнении таких
задач помогает не только компьютерный
анализ, но и природная пластичность
мозга, быстро самонастраивающегося пу�
тем «проб и ошибок». Сейчас американ�
ская компания Cyberkinetics разрабатыва�
ет интерфейс BrainGate — вживляемое в
область двигательной коры устройство со
ста электродами тоньше человеческого

волоса. В качестве первого успеха было
показано, как с его помощью полностью
парализованный двадцатипятилетний
мужчина оперировал пультом телевизо�
ра, отправлял электронную почту и даже
играл в простенькую компьютерную игру.

От клиницистов не отстают и экспери�
ментаторы. В Питсбургском университете
обезьяну научили силой мысли управлять
искусственной рукой. На глазах у собрав�
шейся в Сан�Диего нейрофизиологичес�
кой общественности новоявленный «тер�
минатор» со связанными верхними лапа�
ми позавтракал, довольно ловко действуя
приставленным к плечу хватательным ма�
нипулятором. А в Университете Дюка обе�
зьяна с вживленными в мозг электродами
через Интернет управляла расположен�
ным за тысячу километров рычагом.

Любопытно, что подобные экспери�
менты финансирует исследовательское
подразделение американского оборон�

ного ведомства — DARPA. Возможно, пен�
тагоновским мечтателям уже видится пи�
лот, усилием воли управляющий сверх�
звуковым истребителем. Тем более что
начата разработка так называемых неин�
вазивных интерфейсов. Она основывает�
ся на усовершенствованной методике
электроэнцефалографии и новейших ал�
горитмах, в совокупности позволяющих
интерпретировать сложную активность
двигательной коры без физического
вторжения в мозг. Исследователи из
Уолдсвордского центра (Олбани, штат
Нью�Йорк), используя «шапочку» с шес�
тьюдесятью четырьмя высокочувстви�
тельными сенсорами, обучили четырех
испытуемых, двое из которых были пара�
лизованы, усилием мысли передвигать
курсор на экране монитора. А в одной из
швейцарских лабораторий добровольцы
с помощью электроэнцефалографическо�

го интерфейса управляли путешествиями
двухдюймого робота по комнате. Одно
время ученые сомневались в том, что не�
инвазивные интерфейсы позволят вос�
производить трехмерные пространствен�
ные манипуляции, однако сейчас их воз�
можности и точность работы уже прибли�
жаются к характеристикам методик с им�
плантацией электродов в мозг.

Так что рисуемые кинематографиста�
ми феерические картины будущего впол�
не могут быть дополнены компьютеризи�
рованным чудо�шлемом: надел, поду�
мал — и готово. Мечта, да и только. — С.Б.

Японцы — полярникам
Только недавно «КТ» сообщала

(#582) о новых «быстрых» литий�ион�
ных аккумуляторах, предложенных аме�
риканской инновационной компанией
Altair Technologies, а японский гигант
Toshiba уже анонсировал аналогичную

разработку с еще более выдающимися
способностями.

В японских аккумуляторах (как и в аме�
риканских) анод выполнен не из углерода,
а из металлических наночастиц, состав ко�
торых не разглашается. Из наночастиц тра�
диционного оксида лития�кобальта изго�
товлен и катод батареи. Это позволило
резко увеличить площадь электродов, а
значит, и допустимый ток заряда и разря�
да. В результате до 80% емкости аккуму�
лятор заряжается всего за одну минуту, то
есть в шестьдесят раз быстрее обычных.

Кроме того, заметно улучшились и
другие эксплуатационные характеристи�
ки. Батарея прекрасно работает в услови�
ях высоких и низких температур, теряя
лишь 20% емкости при –40 °С. Резко воз�
росло и время жизни. Тысяча полных цик�
лов заряда�разряда, способных насмерть
убить почти любой современный аккуму�
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лятор, снижают емкость новой батареи
лишь на 1%, если эксплуатация велась
при комнатной температуре, и на 5%, ес�
ли температура достигала 45 °С.

Toshiba планирует начать продажи но�
вых аккумуляторов уже в будущем году.
Свою первую работу они найдут, по всей
видимости, в гибридных электромоби�
лях, для которых их параметры подходят
просто идеально. — Г.А.

Мобильники 
тянутся к горлу

Любопытные разработки ведутся сегодня
в рамках проекта Advanced Speech Enco�
ding, финансируемого американским
агентством DARPA. В случае успеха и по�
следующей коммерциализации они смо�
гут заметно облегчить жизнь многим вла�
дельцам сотовых телефонов, а также слу�
чайным соседям любителей поболтать.

Первоначально военные хотели полу�
чить от разработчиков надежный способ
записи голоса без использования обыч�
ных микрофонов, регистрирующих зву�
ковые колебания. Это необходимо для
обеспечения связью солдат и офицеров в
бою в условиях непрерывной стрельбы и
нещадного рева военной техники. Однако
по мере развития проекта стало ясно, что
неакустические детекторы голоса приго�
дятся каждому желающему спокойно по�
говорить в транспорте, на дискотеке или в
шумном цехе, а также не мешать разгово�
ром соседям на лекции или в кинотеатре.

В Ворчестерском политехническом
университете (штат Массачусетс) разра�
батывается сенсор, названный нашейным
электромагнитным резонатором (TERC).
Его, как следует из названия, носят напо�
добие ожерелья. В основе работы сенсора
лежит технология, похожая на ту, что при�
меняется в технике ядерного магнитного
резонанса. Ожерелье регистрирует дви�
жение голосовых связок, а по ним ком�
пьютер восстанавливает голос даже на
фоне значительно более громкого шума.
Другой подход предложили сотрудники
Эймсовской лаборатории NASA. На шее
крепятся электроды для электромиогра�
фии, регистрирующие изменения потен�
циалов мышц шеи во время речи. Сигнал
с электродов поступает в нейрокомпью�
тер, который пытается угадать, какие сло�
ва были произнесены, и восстановить их с
помощью синтезатора речи. Такое уст�
ройство, в принципе, способно воспроиз�
вести даже немую речь.

Разумеется, за восстановление голоса
придется платить. Если на передачу чет�
ких военных команд или других внятных
текстов еще можно рассчитывать, то для
воркования влюбленных новые устрой�

ства явно не годятся. Тем не менее, прото�
тип на основе TERC уже готов, а второй
подход будет реализован в ближайшие
три года. — Г.А.

Наши взяли водокачку
Опубликована вторая редакция та�

бели о рангах среди отечественных су�
перкомпьютеров (www.supercompu�
ters.ru). Список обновляется каждые
полгода (по аналогии с мировым рейтин�
гом Top 500) и включает пятьдесят самых
производительных систем, эксплуатируе�
мых в странах СНГ.

Со времени представления первой вер�
сии рейтинга произошла смена лидера.
Если в декабрьском списке парадом ко�
мандовал минский СКИФ К�10, то теперь
белорусам пришлось довольствоваться
почетным вторым местом, а на верхней
строчке обосновался 552�процессорный
суперкомпьютер МВС�15000BМ, исполь�
зуемый Межведомственным суперком�
пьютерным центром (Москва). Система с
производительностью около 3 Тфлопс (на
тесте Linpack) состоит из 276 двухпроцес�
сорных (PowerPC 970 2,2 ГГц) узлов, объ�
единенных сетью Myrinet.

Составители списка отмечают тенден�
цию увеличения доли компьютеров, ис�
пользуемых в коммерческих целях (в пер�
вой версии на долю науки и образования
приходилось 96% систем, а во второй
уже 66%). В рейтинге появились ведущие
банки, заводы, представлена также пер�
вая система нефтедобывающей отрасли.
До мировой структуры потребления вы�
числительных ресурсов (и среднемиро�
вых мощностей) нам, конечно, еще как до
Луны, но тенденция вроде бы обнадежи�
вающая. — А.З.
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С íåäàâíèõ ïîð äî ýòîãî «äîðîñ−
ëè» è ìîáèëüíèêè: âëàäåëüöû àï−
ïàðàòîâ, ÷üè áðàóçåðû ïîääåðæè−
âàþò XHTML, íàõîäÿñü â ëþáîé
òî÷êå Ñîåäèíåííûõ Øòàòîâ, ìîãóò
ïîëó÷èòü âîæäåëåííóþ èíôîðìà−
öèþ î ìåñòíûõ äîñòîïðèìå÷à−
òåëüíîñòÿõ. Òàê, îòîñëàâ â êà÷åñòâå
çàïðîñà «Washington» è «pizza»,
ìîæíî óçíàòü àäðåñà âñåõ ïèööå−

ðèé, ðàñïîëîæåííûõ â àìåðèêàí−
ñêîé ñòîëèöå.

Âïðî÷åì, íåïèñàíîãî ïðàâèëà
«ëó÷øå îäèí ðàç óâèäåòü» åùå
íèêòî íå îòìåíÿë. Äóìàåòñÿ, â
ýòîé ñâÿçè àâòîìîáèëèñòû ïî äî−
ñòîèíñòâó îöåíÿò íîâûé SMS−
ñåðâèñ Google — íàñòîÿùóþ íèòü
Àðèàäíû â ëàáèðèíòàõ ñîâðåìåí−
íûõ ãîðîäîâ. Æåëàþùèì ïðî−

åõàòü ê èñêîìîé òî÷êå ïðåäëàãà−
åòñÿ îòîñëàòü íà íîìåð 46645 (ñ
ìíåìîíèêîé «GOOGL») ñâîè êî−
îðäèíàòû è êîîðäèíàòû æåëàå−
ìîãî ìåñòà (íàïðèìåð, «from jfk to
50 broadway new york»), ïîñëå ÷å−
ãî îíè ïîëó÷àò îïèñàíèå âñåõ ïî−
âîðîòîâ, êîòîðûå íàäî ñîâåðøèòü
âî âðåìÿ äâèæåíèÿ, — ñïàñèáî
ðîäñòâåííîé ñèñòåìå Google Map!
Ïîêà ýòèì ñåðâèñîì íàñëàæäàþò−
ñÿ ëèøü æèòåëè êðóïíûõ ãîðîäîâ
ÑØÀ è Êàíàäû, íî ëèõà áåäà íà−
÷àëî. Òàê ÷òî íå óäèâëÿéòåñü, åñëè
â ñêîðîì áóäóùåì, ïðåæäå ÷åì
îòâåçòè âàñ â êàêèå−íèáóäü ×åðå−
ìóøêè, ïðåäóñìîòðèòåëüíûé òàê−
ñèñò ïåðâûì äåëîì «ïðîãóãëèò»
ìàðøðóò.

Âïðî÷åì, äîâîëüíî óæå îáñóæ−
äàòü «ôè÷è», äîñòóïíûå ëèøü çà
îêåàíîì. Ñàìûå çíà÷èòåëüíûå ïî−
äâèæêè íåäàâíî íàìåòèëèñü â ñâÿ−
òàÿ ñâÿòûõ Google — åãî àëãîðèòìå
ïîèñêà. Êàê âèäíî, çíàìåíèòàÿ
«èùåéêà» ðåøèëà çàîäíî ñòÿæàòü
ëàâðû ëó÷øåãî ñïðàâî÷íîãî áþðî,
îáçàâåäÿñü íîâûì ñåðâèñîì Q&A
(«âîïðîñ — îòâåò»), áëàãîäàðÿ êî−
òîðîìó íåðåäêî óäàåòñÿ ñðàçó ïî−
ëó÷èòü îòâåò íà ñôîðìóëèðîâàí−
íûé âîïðîñ, èçáåæàâ õëîïîòíûõ
áëóæäàíèé ïî ñòðàíèöàì èç âûäà−
âàåìîãî ñïèñêà. Ê ïðèìåðó, ïî
ôðàçå «Egypt population» ìîæíî
ñðàçó ïîëó÷èòü èñêîìîå ÷èñëî æè−
òåëåé â ñòðàíå ïèðàìèä, íå ðàñêà−
ïûâàÿ åãî ñàìîñòîÿòåëüíî â ãðóäå
íàéäåííûõ Google äåìîãðàôè÷åñ−
êèõ òàáëèö. Äëÿ ïîëó÷åíèÿ ñïðàâêè
äîñòàòî÷íî îáðàòèòüñÿ ê Google
(ãëàâíîìó ñåðâåðó) ñ ñàìûì îáûê−
íîâåííûì çàïðîñîì: åñëè ïîèñêî−
âèê−ýðóäèò îòûùåò òî÷íûé îòâåò,
âû óâèäèòå åãî â ñàìîì íà÷àëå
ñïèñêà ññûëîê. Ñåðâèñ òàêæå äî−
ñòóïåí âëàäåëüöàì ÊÏÊ è ìîáèëü−
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Бîëåå èëè ìåíåå ÿñíî, êàê ñëåäóåò
èñêàòü öèâèëèçàöèþ, ïîñûëàþ−
ùóþ ðàäèîñèãíàëû äëÿ ïîèñêà ñî−
áðàòüåâ ïî ðàçóìó (èëè õîòÿ áû
òðàíñëèðóþùóþ ïîï−ìóçûêó). Îä−
íàêî âîçðàñò Çåìëè èñ÷èñëÿåòñÿ
ìèëëèàðäàìè ëåò, à ðàäèîñòàíöè−
ÿì îò ðîäó ÷óòü áîëüøå âåêà, äà è
íåèçâåñòíî, êàê äîëãî åùå îíè
ïðîòÿíóò? ×åòûðå ïÿòûõ èñòîðèè
æèçíè íà Çåìëå ïðèøëîñü íà âðå−
ìÿ ãîñïîäñòâà ïðîêàðèîòè÷åñêèõ
(áàêòåðèàëüíûõ) ýêîñèñòåì. Áàêòå−
ðèè óñòóïàþò íàì âî âëàäåíèè ðà−
äèîòåõíèêîé, íî çàòî èçðÿäíî ïðå−
âîñõîäÿò ïî ðàçíîîáðàçèþ âûïîë−
íÿåìûõ èìè áèîõèìè÷åñêèõ ðåàê−
öèé. Ðåçóëüòàòû òàêèõ ðåàêöèé

äîëæíû îòðàæàòüñÿ íà ñîñòàâå àò−
ìîñôåð îáèòàåìûõ ïëàíåò. Ê ñ÷àñ−
òüþ, ñîñòàâ ãàçîâ â ïëàíåòíûõ îáî−
ëî÷êàõ ïîääàåòñÿ äèñòàíöèîííîìó
èçó÷åíèþ (íà îñíîâå àíàëèçà ñïåê−
òðîâ ïîãëîùåíèÿ è èñïóñêàíèÿ).
Íàïðèìåð, õîòÿ ÷åëîâå÷åñòâî ïî−
ñëàëî íà Ìàðñ íåìàëî èññëåäîâà−
òåëüñêèõ àïïàðàòîâ è çàïîëó÷èëî â
ñâîè ðóêè îáðàçöû âåùåñòâà Êðàñ−
íîé ïëàíåòû (â âèäå ìåòåîðèòîâ
ìàðñèàíñêîãî ïðîèñõîæäåíèÿ), äî
ñèõ ïîð ãëàâíûå àðãóìåíòû â ñïî−
ðå î ñóùåñòâîâàíèè æèçíè íà Ìàð−
ñå ñâÿçàíû èìåííî ñ äåòàëüíûì
èçó÷åíèåì ñîñòàâà àòìîñôåðû.

Óâû, ñïåöèàëèñòû ïî âíåçåì−
íîé æèçíè íå î÷åíü−òî è çíàþò,

÷òî èìåííî îíè äîëæíû èñêàòü.
Õèìèçì ðàííåé áèîñôåðû èçó÷åí
ÿâíî íåäîñòàòî÷íî. Ñòðåìÿñü çà−
ïîëíèòü ýòîò ïðîáåë â çíàíèÿõ,
àìåðèêàíñêîå àýðîêîñìè÷åñêîå
àãåíòñòâî NASA íà÷àëî èññëåäîâà−
íèÿ ñîâðåìåííûõ áàêòåðèàëüíûõ
ýêîñèñòåì â ìåêñèêàíñêîé ïóñòûíå
×èõóàõóà.

Ñëîæíîñòü èçó÷åíèÿ äðåâíèõ
ýêîñèñòåì çàêëþ÷àåòñÿ â òîì, ÷òî â
íàøå âðåìÿ èõ ïðàêòè÷åñêè íå îñ−
òàëîñü. Ïîñëå òîãî êàê áàêòåðèè
èçìåíèëè õàðàêòåð çåìíîé àòìî−
ñôåðû ñ âîññòàíîâèòåëüíîãî íà
îêèñëèòåëüíûé è íàêîïèëè äîñòà−
òî÷íî îðãàíè÷åñêîãî âåùåñòâà, íà−
ñòàëî âðåìÿ ýóêàðèîòîâ (ðàñòåíèé,
æèâîòíûõ è ãðèáîâ). Ïóñòü ýòî è
ðàíèò íàøå ñàìîëþáèå, íî ýóêàðè−
îòû — ëèøü îäíà èç âåòâåé íà
äðåâå ïðîêàðèîò, êîòîðàÿ âñòðîè−
ëàñü â áèîñôåðó, ñîçäàííóþ áàê−
òåðèÿìè. Âïðî÷åì, ýóêàðèîòû —
î÷åíü àãðåññèâíàÿ âåòêà: òàì, ãäå

îíè íàõîäÿò ïîäõîäÿùèå äëÿ ñåáÿ
óñëîâèÿ, áàêòåðèàëüíûå ýêîñèñòå−
ìû îêàçûâàþòñÿ ðàçðóøåíû. Ýòè
ðåëèêòû ñóùåñòâóþò ëèøü òàì, ãäå
êîíöåíòðàöèÿ ñîëåé èëè òîêñèíîâ
îêàçûâàåòñÿ íåïåðåíîñèìîé äëÿ
ãîñïîäñòâóþùåé ñåé÷àñ ãðóïïû
(êàê ñîëè êîáàëüòà â èñòî÷íèêàõ
×èõóàõóà).

Äëÿ ïðîòåðîçîÿ õàðàêòåðíî îá−
ðàçîâàíèå ñëîèñòûõ ïîðîä, íàçû−
âàâøèõñÿ ñòðîìàòîëèòàìè (áóê−
âàëüíî — «êàìåííûìè êîâðàìè»,
ôîòî 1). Â ïðîøëîì âåêå áûëè îò−

êðûòû ñîâðåìåííûå ýêîñèñòåìû,
ïðîèçâîäÿùèå òàêèå ñòðóêòóðû.
Ýòî áàêòåðèàëüíûå ïëàñòû (ìàòû),
îòêëàäûâàþùèå ïî ìåðå ðîñòà
ñëîè ìèíåðàëüíûõ âåùåñòâ â ñâî−
åì îñíîâàíèè. Êàê âèäíî íà ôî−
òî 2, âíåøíå îíè íàïîìèíàþò ñëè−
çèñòûå êîìêè, îêóòûâàþùèå òâåð−
äóþ îñíîâó. Â èõ ñîñòàâ âõîäÿò

О братьях
наших меньших

Перед тем как воспарять к звездам, полезно

хорошенько посмотреть себе под ноги. Сейчас, когда

счет известных нам звезд с планетными системами

идет на десятки, надо понять, как опознать те из них,

где существует жизнь.

Что?Где?Когда?
Два первых вопроса из этой вещей тройки, давшей

название известному интеллектуальному

развлечению, уже хорошо знакомы

североамериканским пользователям сервиса Google

Local, с помощью которого они выуживают

информацию о расположенных по соседству

магазинах и бюро услуг.

1
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íèêîâ, ïîëüçóþùèìñÿ óñëóãàìè
«áîëüøîãî» Google.

Ñïðàâåäëèâîñòè ðàäè îòìåòèì,
÷òî Google — îòíþäü íå ïåðâûé
«ñòîë ñïðàâîê» â Ñåòè: âîò óæå íå−
ñêîëüêî ëåò íà ýòîì ïîïðèùå ïîä−
âèçàþòñÿ òàêèå âåá−èùåéêè, êàê
Ask Jeeves èëè Answers.com. Îäíà−
êî «ïîñëåäíèì íà ðàçäà÷å» Google
Q&A ñåáÿ íå îùóùàåò: îò êîíêó−
ðåíòîâ åãî îòëè÷àåò îòñóòñòâèå «çà−
òî÷åííîñòè» íà êîíêðåòíûé íàáîð
ýíöèêëîïåäèé. Ïîìèìî òàêèõ àâ−
òîðèòåòíûõ ñåòåâûõ «çóáðîâ», êàê
Wikipedia èëè âñåìèðíîå äîñüå
ÖÐÓ, ê óñëóãàì ïîëüçîâàòåëåé
Google — ìíîãî÷èñëåííûå «ìåñò−
íûå» ñïðàâî÷íèêè è ïåðñîíàëüíûå
ñòðàíèöû. Âïðî÷åì, è ýòîãî ìàëî: â
íàñòîÿùèé ìîìåíò ãóãëîâöû óâëå−
÷åíû èäååé âûóæèâàíèÿ èíôîð−
ìàöèè èç äèíàìè÷åñêèõ è íåñòðóê−
òóðèðîâàííûõ èñòî÷íèêîâ — áëî−
ãîâ, íîâîñòíûõ ëåíò è òåëåïåðåäà÷.

Ïîõîæå, àìïëóà ñîçäàòåëåé
«ëó÷øåãî ïîèñêîâèêà â Ñåòè» âû−
øëî íîâàòîðàì áîêîì: îæèäàíèÿ
ìíîãèõ èíòåðíåò−«ïî÷åìó÷åê»

îêàçàëèñü ãîðàçäî âûøå íûíåø−
íèõ âîçìîæíîñòåé èõ äåòèùà. Ïî−
íÿòíî, ÷òî ñ àáñòðàêòíûìè ïðîá−
ëåìàìè íàïîäîáèå «â ÷åì ñîñòîèò
ñìûñë æèçíè?» ê Q&A ëó÷øå íå
îáðàùàòüñÿ. Íî äàæå çàäàâàÿ «îò−
âåò÷èêó» ïðîñòåéøèå âîïðîñû òè−
ïà «êòî?», «ãäå?», «ñêîëüêî?», íå−
îáõîäèìî áûòü íà÷åêó — «áàãè»
íå äðåìëþò. Òàê, íà çàïðîñ «Êòî
áûë ïðåçèäåíòîì ÑØÀ â 1996 ãî−
äó?» âåá−ýðóäèò íè÷òîæå ñóìíÿ−
øåñÿ îòâå÷àåò: «Ïýò ×îóò» (Pat
Choate) è â äîêàçàòåëüñòâî ïðèâî−
äèò ññûëêó íà ñòàòüþ â Âèêèïåäèè
î âûáîðàõ 1996 ãîäà, ãäå ×îóò óïî−
ìèíàåòñÿ êàê êàíäèäàò íà ïðåçè−
äåíòñêîå êðåñëî îò Ïàðòèè ðå−
ôîðì. ×òî æ, êàê ãîâîðèòñÿ, äîâå−
ðÿé, íî ïðîâåðÿé — âåäü íèêàêîé
âåá−îòâåò÷èê íèêîãäà íå èçáàâèò
íàñ îò ïàðû ìó÷èòåëüíûõ âîïðî−
ñîâ: «Íàñêîëüêî ïðàâäîïîäîáåí
ïîëó÷åííûé îòâåò?» è «Ìîæíî ëè
âåðèòü äàííîìó èñòî÷íèêó?».

Денис Коновальчик

[dyukon@computerra.ru]

ïðåäñòàâèòåëè ãðóïï áàêòåðèé, ÿâ−
ëÿþùèåñÿ ãîðàçäî áîëåå äàëüíèìè
ðîäñòâåííèêàìè, íåæåëè ÷åëîâåê
è, ñêàæåì, ýâêàëèïò!

Äëÿ îïèñàíèÿ òàêèõ áàêòåðè−
àëüíûõ ñîîáùåñòâ íåîáõîäèì èíîé
ïîäõîä, ÷åì äëÿ îïèñàíèÿ ýóêàðè−
îòè÷åñêèõ îðãàíèçìîâ. È ÷åëîâåê,
è ýâêàëèïò — êëîíû ïîòîìêîâ îä−
íîé êëåòêè (îïëîäîòâîðåííîé ÿé−
öåêëåòêè). Ïî ìåðå ðàçâèòèÿ òàêèõ
îðãàíèçìîâ èõ êëåòêè ïðèîáðåòàþò
ñâîþ ôóíêöèîíàëüíóþ ñïåöèàëè−
çàöèþ è ñîîòâåòñòâóþùèå îñîáåí−
íîñòè ñòðîåíèÿ, íî â áèîõèìè÷åñ−
êîì ïëàíå ôóíêöèîíèðóþò ïðàêòè−
÷åñêè îäèíàêîâî. Â îòëè÷èå îò îð−
ãàíèçìà, ñòðîìàòîëèò — ìíîãîâè−
äîâàÿ ñèñòåìà. Ïî÷òè îäèíàêîâûå
ïî ñâîåìó âíåøíåìó ñòðîåíèþ
êëåòêè ìîãóò èìåòü ïðèíöèïèàëüíî

ðàçëè÷íûé òèï îáìåíà âåùåñòâ.
Ìíîãèå èç ñòðîìàòîëèòîîáðàçóþ−
ùèõ áàêòåðèé íåâîçìîæíî âûðàñ−
òèòü íà èñêóññòâåííîé ñðåäå â
÷àøêå Ïåòðè, — íå õîòÿò îíè æèòü
âíå áàêòåðèàëüíîãî ìàòà. À âåäü èõ
àíàëîãè ìåíÿëè àòìîñôåðó ðàííåé
Çåìëè è ìîãóò ñåé÷àñ âëèÿòü íà ãà−
çîâûå îáîëî÷êè èíûõ îáèòàåìûõ
ïëàíåò!

Äàæå ïðîñòîå îïîçíàíèå òåõ
èëè èíûõ êîìïîíåíòîâ áàêòåðè−
àëüíîãî ìàòà — íåòðèâèàëüíàÿ çà−
äà÷à, òðåáóþùàÿ, íàïðèìåð, èñ−
ïîëüçîâàíèÿ ÄÍÊ−çîíäîâ, èçáè−
ðàòåëüíî ñâÿçûâàþùèõñÿ ñ íà−
ñëåäñòâåííûì àïïàðàòîì èñêîìûõ
áàêòåðèàëüíûõ êëåòîê. À èçó÷åíèå
èõ ôèçèîëîãèè â ìàòå, â ñâåðõðàç−
íîîáðàçíîì îêðóæåíèè, è ïîäàâíî
çàòðóäíåíî: áèîõèìè÷åñêèå ïðî−
öåññû òàì ìîãóò áûòü ãîðàçäî
ñëîæíåå, ÷åì âíóòðè öåëîé ýêîñè−
ñòåìû, íàñåëåííîé ðàñòåíèÿìè,
æèâîòíûìè è ãðèáàìè. Âîò â ýòîé
íåâîîáðàçèìîé ñëîæíîñòè è ðå−
øèëî ðàçîáðàòüñÿ NASA.

Íó ÷òî æ, äàæå åñëè èíîïëàíå−
òÿí íå íàéäóò, òàê õîòü ðàçâèòèþ
ìèêðîáèîëîãèè ïîìîãóò!

Дмитрий Шабанов

[bio_news@list.ru]

San Jose Medical Group — одна из крупнейших в США меди�
цинских организаций — объявила о краже личных финансовых
и медицинских данных 185 тысяч пациентов. Информация
находилась на жестких дисках двух десктопов Dell, которые
были украдены 28 марта неизвестными злоумышленниками.
Обычно все данные организации хранятся в зашифрованном
виде на центральном сервере, однако похищенные десктопы
содержали незашифрованную информацию — на них прово�
дился аудит отчетности за 2004 год. В соответствии с калифор�
нийским законом Security Breach Information Act группа уже
оповестила о краже данных всех возможных жертв. Вряд ли им
от этого сильно полегчало… — Т.Б.

Наконец�то вышла новая версия популяр�
ного мессенджера Miranda IM. Обновле�
ние с версии 0.3.3.1 до 0.4 заняло у разра�
ботчиков целый год. — Т.Б.

На презентации Doom 3 для Xbox CEO
компании id Software Тодд Холленшед
объявил, что на юбилейном, десятом чем�
пионате QuakeCon, который пройдет в
Далласе с 11 по 14 августа, будет представ�
лена демо�версия Quake IV и анонсирова�
ны новые проекты id Software для консо�
лей следующего поколения — Xbox 2 и
PlayStation 3 — Т.Б.

12 апреля состоялась презентация оче�
редного альбома группы «Аквариум» с
«фотографическим» названием «Zoom
Zoom Zoom». В него вошло 11 композиций,
шесть из которых записаны в России, а остальные — в студии
«Ливингстоун» (Великобритания). Борис Гребенщиков специ�
ально отметил, что в записи одной из композиций принимал
участие бас�гитарист «золотого» состава «Аквариума» Алек�
сандр Титов. 14 и 15 апреля в МХАТе широкой публике была
представлена концертная версия «Zoom Zoom Zoom» в испол�
нении нового состава «Аквариума», струнного квартета и аф�
риканских музыкантов. — С.В.

м и к р о ф и ш к и �

��реклама

2



Ничего страшного в таких заявлениях в
общем�то нет — в начале девяностых
многие хоронили PC в качестве платфор�
мы для игр и говорили, что нормально
играть можно только на Apple. И то, что в
2004 году в США продукты для ПК заня�
ли лишь 15% игрового рынка, а осталь�
ные 85% пришлись на видеоигры для
консолей и портативных развлекатель�
ных систем, можно считать гримаской
большого бизнеса. Но консоли, закре�
пившись в городских квартирах, в этом
году стали обретать мобильность, и вот
уже миниатюрные монстры с производи�
тельностью персоналки двух�трехлетней
давности начинают борьбу с дорогими
телефонами и КПК, причем в качестве
главного оружия выступает низкая цена
устройства. Так, в якобы случайно просо�
чившейся на рынок версии прошивки

для мобильной консоли Sony PlayStation
Portable (PSP) обнаружились пакет для
распознавания и перевода речи в тексто�
вую форму, калькулятор, браузер, кли�
ент электронной почты, а самое глав�
ное — офисные приложения: текстовый
процессор и электронные таблицы. При
цене PSP порядка 200 долларов и скором
появлении GSM�модуля для нее будущее
смартфонов от других производителей
по 600–800 безусловных единиц выгля�
дит туманно.

Трудно судить, насколько нынешние
рыночные тенденции повлияют на разви�
тие индустрии, однако игнорировать но�
вые веяния уже нельзя. Поэтому в сегод�
няшней теме номера мы посмотрим на
рынок глазами многоопытного специа�
листа, а заодно вспомним, откуда появи�
лись игровые консоли и как сложились

судьбы самых известных моделей. В роли
многоопытного специалиста выступил
Сергей Амирджанов, менеджер по мар�
кетингу компании «Софт Клаб», офици�
ального дистрибьютора и локализатора
компании Sony в России. При этом про�
сим заметить, что ни о каком проявлении
Sony�фанатизма речь не идет: просто
PlayStation (включая PSP) — единственные
представители консольного мира, прода�
ющиеся в России официально. Произво�
дители Xbox и Gamecube (соответственно
Microsoft и Nintendo) пока не восприни�
мают наш рынок всерьез, и потому о
«российских планах» распространяться
не спешат. Что ж, имеют право.

Наш разговор проходил в несколько
этапов, и мы очень надеялись, что выход
темы совпадет с началом продаж в Рос�
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Не
Мы теряем их. Все больше людей,

серьезно относящихся к играм,

единожды попробовав консоль

в действии, перестают

воспринимать компьютер

в качестве игровой платформы.

Они даже не утруждают себя

объяснениями причины — просто

отмахиваются и советуют

попробовать самому.

[ПРИСТАВЬТЕ СЕБЕ!]

Тимофей Бахвалов

[tbakhvalov@computerra.ru]

Сергей Вильянов

[serge@computerra.ru]
игрушки



сии PlayStation Portable. Однако европей�
ский старт был перенесен на лето, а мы
решили не следовать примеру японцев. И
первый вопрос касался маленькой ви�
новницы отложенного торжества.

В России уже начали появляться первые

экземпляры Sony PSP, которые энтузиа�

сты привозят из Штатов и даже Японии,

но сама Sony пока не торопится расска�

зывать о новом продукте русскоязыч�

ным СМИ и потенциальным покупате�

лям. Расскажите тогда вы — что это за

продукт и почему Sony взялась за его

выпуск, хотя после ухода с рынка «на�

стоящих» КПК мало кто думал о ее воз�

вращении в смежный сегмент? Даже

такой… необычный.

— Идея создания портативной при�
ставки родилась еще во времена первой

PlayStation, которая разрабатывалась So�
ny Computer Entertainment (SCE) совмест�
но с Nintendo. Сама PlayStation изначаль�
но задумывалась как CD�привод для кон�
соли Super Nintendo, но в ходе работ парт�
неры не смогли найти общий язык и разо�
шлись — SCE решила самостоятельно за�
вершить проект и выпустила очень успеш�
ную консоль, а Nintendo сосредоточила
внимание на рынке портативных развле�
кательных систем, где и властвовала до
недавнего времени практически безраз�
дельно со своим GameBoy.

Естественно, SCE всегда присматрива�
лась к рынку портативных устройств, од�
нако не хотела выпускать простой аналог
GameBoy. Для того чтобы создать нечто
действительно выдающееся и уникаль�
ное, SCE вела разработки длительное вре�
мя, и потому проекту PSP, в том или ином
виде, исполнилось уже более пяти лет.

В разработке PSP принимал участие
даже президент SCE Кен Кутараги (Ken
Kutaragi). По его словам, диагональ экра�
на, расположение кнопок, набор интер�
фейсов и все прочие спецификации
PSP — результат длительной работы ог�
ромной команды профессионалов. Все
элементы продуманы и доведены до со�
стояния, близкого к идеалу (разумеется,
в том понимании слова «идеал», которо�
го придерживается Sony. — Прим. ред.).

В итоге получилось то, что мы видим
сегодня, — портативная развлекательная
система, сопоставимая по игровой мощ�
ности с «большой» PlayStation 2 и значи�
тельно превосходящая последнюю по
мультимедийным возможностям.

Япония — страна с уникальной культу�

рой и людьми с особым менталитетом.

Азиатская и западная культуры вообще

довольно непохожи, но Sony и другие ее

земляки смогли завоевать популяр�

ность во всем мире и дать игрокам раз�

ных стран именно то, что они ищут в ин�

терактивных развлечениях. Как япон�

цам это удалось?

— SCE всегда, в отличие от, например,
той же Nintendo, делала ставку не на са�
мостоятельные разработки игровых про�
ектов, а на сотрудничество со сторонни�
ми производителями.

Посмотрите на историю отрасли. Nin�
tendo всегда разрабатывала и публикова�
ла большинство хитов сама. Это истори�
чески сложившаяся ситуация, связанная с
тем, что в начале 1980�х годов компании
пришлось заново выстраивать игровую
индустрию и рынок, самостоятельно
обеспечивая свои консоли играми. Ко�
нечно, со временем подтянулись и сто�
ронние разработчики. Но сотрудничать с

Nintendo невыгодно, поскольку, во�пер�
вых, продажи игр для игровых систем
этой компании невысоки (интерес потре�
бителей оттягивают на себя хиты от самой
Nintendo), а во�вторых, бизнес�модель
компании всегда была такой, что сторон�
ним издателям и разработчикам прихо�
дится платить огромные отчисления (ро�
ялти) за право выпуска игрушек под
Nintendo. К тому же в играх для Nintendo
действует довольно жесткая цензура —
там не допускаются сцены насилия и жес�
токости, брызги крови и другие «недет�
ские» элементы. Одним словом, работать
с Nintendo сложно, и, несмотря на то что
компании неплохо удается нести груз
поддержки своих консолей, такая закры�
тость, на мой взгляд, ограничивает ее иг�
ровую аудиторию. Поэтому, как только
появилась альтернатива — компании Sega
и SCE, предлагающие более выгодные ус�
ловия сотрудничества, издатели предпо�
чли работать с их консолями.

У SCE совершенно противоположная
ситуация. Большая часть игровых про�
дуктов для PlayStation 2 создана сторон�
ними разработчиками и издателями. Са�
ма SCE, конечно, тоже издает игры, но их
доля в общем объеме не превышает 15%.
В результате получается так, что азиат�
ские разработчики работают на Азию, ев�
ропейские — на Европу, американские —
на североамериканский рынок. При этом
большинство игр выпускается сразу на
всех рынках, но, разумеется, тиражи су�
щественно различаются.

Перед выходом следующего поколения

игровой платформы Xbox корпорация

Microsoft сделала несколько громких

анонсов о привлечении к созданию игр

ряда известнейших разработчиков�

японцев. Игры для Xbox 2 будут делать

автор Final Fantasy Хиронобу Сакагучи

(Hironobu Sakaguchi), автор Street Fighter

Йошики Окамото (Yoshiki Okamoto) и

автор SEGA Rally Championship, Rez и

Space Channel 5 Resident Evil Тетсуа Ми�

зугучи (Tetsuya Mizuguchi). Получается,

что японский вариант — единственно

правильный?

— Если вы посмотрите на статистику
продаж, то сами сделаете вывод: в Япо�
нии первая Xbox пользуется, скажем так,
ограниченной популярностью. Сегодня
она продается в Стране восходящего
солнца хуже, чем первая (!) PlayStation,
до сих пор присутствующая на рынке.
Всего с начала 2005 года в Японии разо�
шлось чуть более 4 тысяч Xbox (работа
над интервью завершилась 7 апреля. —
Прим. ред.). За первую же неделю марта
SCE продала 44 тысячи PlayStation 2 и по�
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чти 48 тысяч PSP. Но японский рынок —
очень емкий, хотя и меньший, чем евро�
пейский и североамериканский, — оста�
ется для Microsoft весьма и весьма важ�
ным. Он, если так можно выразиться,
«знаковый», поскольку отражает успех во
всей Юго�Восточной Азии.

При этом о приставке судят не столько
по ее начинке, сколько по «знаковым» иг�
рам. На первой Xbox их было немного —
кроме Halo и Dead or Alive ничего на ум не
приходит. Однако Microsoft, как мы ви�
дим, не разочарована и будет по�преж�
нему укреплять свои позиции на япон�
ском рынке. Это прекрасная возможность
для небольших независимых студий —
таких, как созданная тем же Сакагучи в
2004 году студия Mistwalker. Игры для
Xbox 2 будет делать очень и очень выгод�
но. Хотя их продажи наверняка будут не
слишком большими, независимые япон�
ские студии получат от Microsoft солид�
ные инвестиции — не просто в игры, но в
популярность новой консоли. Что вый�
дет — покажет время. Однако уже извест�
но, что компания Electronic Arts не соби�
рается разрабатывать и издавать эксклю�
зивные игровые проекты для Xbox 2. Иг�
ры нового поколения EA намерена выпу�
скать только после выхода PlayStation 3, и
они будут портироваться с PS на Xbox 2.

И кто, по вашему мнению, победит в

схватке Xbox 2 с PlayStation 3?

— Успех Xbox 2 (кодовое имя Xenon)
зависит от сроков появления этой консоли
на рынке. Ориентировочная дата — конец
2005 года. Но речь идет только о США. В
Европе и Японии будут ждать еще три�че�
тыре месяца. Безусловно, Xbox 2 станет се�
рьезным конкурентом для следующего по�
коления PlayStation (поскольку официаль�
ного названия пока нет, условно назовем
его PlayStation 3). Пожалуй, Xbox 2 и PS 3
поделят американский рынок пополам. В
Европе же и Японии Xbox 2 будет отста�
вать от PS 3, но не так сильно, как в ситуа�
ции с Xbox и PS 2.

Очень многое зависит от железа, и
сейчас трудно что�то предугадывать и
предсказывать. Впрочем, судя по харак�
теристикам хотя бы тех же процессоров
(а они в обеих консолях будут много�
ядерными, на базе технологий PowerPC),
Xbox 2 отстает от PS 3 ненамного. Но
анонсов и характеристик недостаточно.
Нужно увидеть первые игры и реально
работающее железо. На мой взгляд, PS 3
будет выигрывать у Xbox 2 еще и потому,
что в консоли от Microsoft планируется
использовать стандартные DVD�носите�
ли, а в PS 3 появится поддержка формата
оптических дисков Blu�Ray, что превратит

консоль в плейер нового поколения. На�
помню, что SCE уже применяла такой ход
в PS 2 — возможность использования
консоли в качестве DVD�плейера под�
толкнула многих любителей видеоигр к
покупке, даже несмотря на первоначаль�
ную четырехсотдолларовую цену.

Вы отметили, что игровые платфор�

мы постоянно обрастают новыми

функциями и все больше начинают

напоминать домашний компьютер.

Не получится ли так, что в новых по�

колениях консолей появятся редак�

торы для фотографии и музыки,

офисный пакет, средства для работы

с электронной почтой и Интернетом и

приставки станут полноценной заме�

ной домашнего ПК?

— С большой степенью вероятности
можно предположить, что в Xbox 2 будет
возможность установки дополнительного
программного обеспечения — если не
полноценного офисного ПО, то наверня�
ка — клиента электронной почты, браузе�
ра, медиаплейера, фоторедакторов, кли�
ентов для покупки музыки через Интернет
и т. п. Microsoft давно движется в этом на�
правлении. Скорее всего, будет выпуще�
но несколько видов Xbox 2 для разных
нужд и категорий пользователей — от
простой игровой системы до полноценно�
го домашнего ПК, который стоял бы не в
рабочем кабинете, а в жилой комнате.

Что же касается PS 3, то ее скрещива�
ния с ПК не произойдет. SCE позициони�
рует следующее поколение своей консо�

ли как мультимедийную платформу с
функциями воспроизведения ви�

део, музыки, фотографий, — в об�
щем, как развлекательную сис�
тему, не меньше, но и не боль�

ше. Для того чтобы развлекаться,
офисные пакеты не нужны.

Хорошо, тогда давайте сформулиру�

ем вопрос иначе. Какие функции и до�

полнительные возможности должны

появиться в домашних ПК, чтобы они по

популярности смогли догнать консоли?

— Давайте говорить о западных и
азиатских рынках, где противостояние

между консолями и компьютерами дей�
ствительно ощущается. Чтобы сравниться
по популярности с игровыми консолями,
ПК нужно не просто обзавестись какими�
то дополнительными функциями. Тут во�
прос в том, сколько компьютер должен
стоить. Цены на современный компьютер
и консоль, конечно, несопоставимы — ты�
сяча долларов или двести. Кроме того,
компьютер не слишком дружелюбен к
простому пользователю. Это вам он ка�
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жется простым, но вообще�то для того,
чтобы поиграть, нужно не просто вставить
диск, но еще и установить игру, настроить
драйверы, выставить системные настрой�
ки, разрешить какие�то аппаратные и
программные конфликты. Поэтому ПК
сможет более эффективно соперничать с
консолями на игровом поле только после
того, как в нем будет реализована воз�
можность играть сразу же после помеще�
ния в привод соответствующего диска.
Пока до этого, мягко говоря, далеко.
Платформа открытая, существуют милли�
оны стандартов и технологий от различ�
ных разработчиков игр и вендоров желе�
за. Очевидно, что к единому знаменателю
привести их вряд ли удастся. Отсутствие
же единых стандартов приводит к тому,
что выходят неоптимизированные про�
дукты — разработчики игр не могут ори�
ентироваться на какую�то конкретную же�
лезку. Это очень усложняет создание ка�
чественных игр. Поэтому уже сегодня есть
игры, которые довольно быстро работают
даже на не самых новых видеоускорите�
лях одной фирмы, и тем не менее тормо�
зят на флагманских моделях другой. По�
этому мой прогноз: рынок консолей и ПК
никогда не сольется. Борьба продолжит�
ся, но побеждать каждый раз будем мы с
вами — продавцы и потребители.

Кстати о борьбе. Ко�

нек консолей от Sony —

игры с насилием и драка�

ми. В то же время на ПК фай�

тингов не так много, да и те в ос�

новном портируются с консолей. Это

случайность или…?

— Конечно, на консолях есть файтин�
ги и симуляторы восточных едино�
борств. Есть знаменитая криминальная
серия GTA. Но вряд ли можно назвать
консоли единственной платформой для
игр с насилием. Скажем, на ПК есть мас�
са жестоких и кровавых боевиков. Тот же
Doom 3, Half�Life 2 и иже с ними — дале�
ко не безобидные детские игрушки. По�
моему, в играх для ПК и особенно в сете�
вых боевиках жестокости и крови гораз�
до больше, чем на консолях. Разработ�
чики всегда стараются следить за жела�
ниями игроков — что находит спрос, то и
выпускается, и это естественный закон
развития рынка. Я, кстати, напомню, что
в игровой индустрии существует рейтин�
говая система, подобная той, что дей�
ствует в киноиндустрии. Соответственно,
не рекомендуется позволять играть во
«взрослые» игры детям с неокрепшей
психикой, с неустоявшимся поведением
и несформировавшимся отношением к
социальным ценностям.

Хорошо, давайте вернемся к нашим ба�

ранам. Скажите, почему сегодня смарт�

фоны стоят так дорого, тогда как цена

PSP с широкими игровыми и мультиме�

дийными возможностями и неплохим

коммуникационным потенциалом (мо�

дуль для мобильной связи должен по�

явиться этим летом. — Прим. ред.) явно

не превысит 300 долларов?

— Цена на смартфоны высока по од�
ной причине — из�за действующей биз�
нес�модели в этой сфере. Бизнесы произ�
водителей смартфонов и производите�
лей консолей отличаются разительно. Ка�
кой бы ни была себестоимость, смартфон
изначально получает серьезную наценку
производителя — ему не на чем больше
делать деньги, кроме как на самом желе�
зе. К цене производителя добавляется
розничная торговая наценка, поскольку
магазину также больше нечего прода�
вать, кроме как сам смартфон и простые
аксессуары к нему. В случае же с PSP себе�
стоимость ее не ниже, а даже выше сред�
него смартфона — в районе 200 долла�
ров. Однако у SCE есть возможность по�
мимо железа заработать на собственных

играх и на роялти. Таким образом, по�
является возможность ценовой суб�

сидии — потребителю дают возмож�
ность купить устройство не просто
по себестоимости, но даже де�
шевле. И на продаже PSP компа�
ния SCE не только не зарабатыва�
ет, но даже теряет деньги. Роз�
ничные сети тоже зарабатывают

на продажах игрового железа,
что PS 2, что PSP, очень мало. Но в

альтруизме участников бизнеса не обви�
нишь — они неплохо зарабатывают на
продаже игр и аксессуаров.

Добавлю, что в новой PSP появляется
поддержка дополнительных — потенци�
ально очень прибыльных — сервисов.
Например, IP�телефония. Не исключено,
что на PSP будет использоваться клиент
известной компании Skype, однако пока
никаких официальных подробностей нет.
Только слухи. А в Южной Корее второго
мая начнутся продажи PSP Nespot Value
Pack, в котором идет программное обес�
печение для работы в Интернете. Предос�
тавлять услуги доступа в Сеть по Wi�Fi бу�
дет крупнейший провайдер страны — KT.
В распоряжении корейских владельцев
PSP будет 14 тысяч хот�спотов, а неогра�
ниченный доступ в Интернет и игры в он�
лайне обойдутся менее чем в пять долла�
ров в месяц. В России продажа подобных
комплектов пока не планируется, однако
направление очень перспективное, и по�
явление сервисов для PSP у нас в стране
очень и очень возможно.

К о м п ь ю т е р р а  #  1 5  [ 5 8 7 ]  1 9  а п р е л я  2 0 0 5

[27][ПРИСТАВЬТЕ СЕБЕ…]



Получается, осталось добавить в PSP

офисный пакет — и рынку КПК придет�

ся несладко…

— Знаете, пока не очень ясно, как бу�
дут компоноваться программные пакеты
от самой SCE. Безусловно, компания
возьмет на себя выпуск обновлений вну�
тренней микропрограммы (firmware),
дополняющих ту или иную функциональ�
ность — вроде поддержки новых видео� и
аудиокодеков. Очевидно, появятся кли�
енты электронной почты и полнофункци�
ональный браузер. Но при этом я бы не
стал ждать появления на PSP Microsoft
Office или какого�нибудь Sony Office —
SCE не собирается превращать PSP в ком�
муникатор или наладонник. По крайней
мере, она не будет делать этого самосто�
ятельно. Но ничто не помешает сторон�
ним разработчикам выпустить тот или
иной софт и продавать его желающим.

Все зависит от официальной позиции
Sony. Если программы будут поддержи�
ваться официально (о чем косвенно го�
ворит открытие формата оптических дис�
ков UMD не только поставщикам ме�
дийного контента, но и разработчи�
кам ПО), PSP выйдет за пределы чис�
то развлекательного сегмента рынка и,
возможно, завоюет там популярность.
Однако в этом случае рынку КПК и смарт�
фонов придется очень тяжело, если не
сказать жестче. Лично мне кажется, что о
возможном продвижении PSP в качестве
наладонника говорит и то, что Sony не так
давно прекратила производство своих
вполне успешных и популярных КПК Clie…

Хорошо, мы с удовольствием проверим

на практике этот прогноз. Давайте те�

перь вернемся на два вопроса выше.

Мы говорили о том, что производители

игровых консолей получают прибыль

только с продаж игр, а само устройство

отдают чуть ли не даром. Но у нас в

стране все, что можно взломать, обяза�

тельно взломают и продадут за копей�

ки, и, пожалуй, самым действенным

способом борьбы с пиратством является

радикальное снижение цен. Другие

производители не торопятся начинать

официальные продажи своих консолей,

потому что конкуренция с пиратами ли�

шает их даже надежд на прибыль. Тем

не менее, Sony пираты не испугали. У

нее есть секретное оружие против них

или речь идет о применении в России

особой бизнес�модели?

— Думаю, снижение цен — далеко не
единственный эффективный способ
борьбы с пиратством. К тому же сегодня в
России цены на игры для PlayStation 2 ни�
же, чем в Европе, хотя наша страна и от�

носится к евро�
пейскому (PAL) региону. Это было дости�
гнуто за счет того, что все участники рын�
ка согласились зарабатывать в России
меньше, чем на Западе и в Азии. Напри�
мер, в Европе новые игровые проекты
класса Premium, вроде Gran Turismo 4, вы�
шедшего в марте, стоят около 70 евро. В
России рекомендованная розничная цена
Gran Turismo 4 — 1599 рублей, то есть по�
чти на тысячу дешевле европейской, а в
магазинах ее можно найти и по 1400.

Снижение цен на игры — достаточно
сложный процесс. Sony, возможно, и по�
шла бы на это, поскольку в компании по�
нимают, что такой шаг помог бы серьезно
укрепить позиции PlayStation 2 на россий�
ском рынке. Но, как ни странно, подобные
инициативы не встречают понимания со
стороны сторонних издательств, которые
не хотят снижать цены даже несмотря на
то, что увеличение объема продаж прине�
сло бы больший доход. Нам, как дистри�
бьютору, также было бы очень интересно,
если б игры стоили чуть меньше. Естест�
венно, речь идет не об играх в jewel�упа�
ковках по 300 рублей, продающихся на
каждом развале. На мой взгляд, опти�
мальной для России была бы цена в 30–35
долларов. Снижение цены до такого уров�
ня позволит увеличить емкость рынка не

[28]
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Лèöåíçèîííûå èãðû äëÿ ïåðâîé PlayStation íà−
÷àëè èçäàâàòüñÿ â Ðîññèè â 1997 ãîäó, íî íå
ïîëüçîâàëèñü øèðîêîé ïîïóëÿðíîñòüþ èç−çà
ìàññîâîãî ïèðàòñòâà è ïðîäàâàëèñü ïëîõî. Äàæå
ñïåöèàëüíûå öåíû íà íåêîòîðûå ïðîäóêòû —
10 äîëëàðîâ çà èãðó — íå ñïàñëè ñèòóàöèþ.

Ñ âûõîäîì PlayStation 2 â 2001 ãîäó, ïðàêòè−
÷åñêè ñðàçó ïîñëå åâðîïåéñêîãî äåáþòà êîíñî−
ëè, ñèòóàöèÿ íà÷àëà ìåíÿòüñÿ. Ïðîäàæè èãð
èäóò íå ÷åðåç ðûíêè è êàêèå−òî ìåëêèå òîðãî−
âûå òî÷êè è ðàçâàëû, à ÷åðåç êðóïíûå ðîçíè÷−
íûå òîðãîâûå ñåòè. Ñåé÷àñ ïàðòíåðàìè «Ñîôò
Êëàá» ÿâëÿþòñÿ ïðàêòè÷åñêè âñå êðóïíåéøèå
ðîññèéñêèå ðèòåéëåðû, òîðãóþùèå ýëåêòðîíè−
êîé, àóäèî− è âèäåîïðîäóêöèåé, — òàêèå êàê

[ПРИСТАВЬТЕ СЕБЕ!]
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просто в несколько, а в десятки раз. Но это
мое личное мнение, которое не совпадает
с точкой зрения и оценками Sony.

Цена на игры для PSP в России и во
всем мире будет ниже, чем для Play�
Station 2. Среднестатистическая PSP�игра
обойдется здесь дешевле где�то на
10 долларов.

Существуют ли отечественные раз�

работки для PlayStation 2? Пла�

нируется ли выпуск отечест�

венных проектов для PSP?

— Для PlayStation 2 от�
ечественных разработок

ведется достаточно много. В частности,
компаниями «Акелла» и Nival, а также ря�
дом небольших студий. Причем иные
разработки после выхода в Россию не
возвращаются. Например, петербургская
Creat Studio выпустила аркадный гоноч�
ный имитатор Smash Cars, которого у нас
просто нет, а на Западе он продается до�
вольно успешно.

Что касается платформы PSP, то она
еще молода — с японской премьеры про�
шло всего четыре месяца, а на североа�
мериканском рынке она появилась
24 марта. По ряду причин старт продаж в
Европе перенесен с апреля на более
поздний срок (точная дата будет объяв�
лена на выставке Е3 в мае текущего го�
да. — Прим. ред.). Зарубежные и отечест�
венные разработчики начинают знако�
миться с железом, и к моменту, когда но�
вая консоль завоюет в России достаточно
широкую популярность, то есть станет та�
ким же привычным гаджетом, как MP3�
плейер (кстати, PSP прекрасно играет
MP3 и другие форматы), к ней с большой
вероятностью можно будет купить и от�
ечественные игровые продукты.

Вы можете спросить: а как же Nintendo?
Почему о ней говорится так мало, да и
то — в прошедшем времени?

Увы. Компания, чье имя в прошлом
веке гремело по всему миру, если ис�
пользовать цитату из Жаклин Сьюзан,
«на этой свадьбе будет лишь шафе�
ром». Заметим — даже такая роль до�
станется Nintendo только при самом
удачном стечении обстоятельств, пото�
му что ходят упорные слухи о скором
приобретении компании одним из ли�
деров рынка.

В целом же складывается ощущение,
что, несмотря на приставочные успехи,
компьютерам всерьез опасаться нечего.
Да, игр для ПК станет меньше, но, положа
руку на сердце, их и не нужно больше
двух�трех в квартал. Зато на компьютерах,
может быть, станет поменьше «мусор�
ных» игрушек, сделанных по голливуд�
ским блокбастерам, а на их место придут
более осмысленные проекты. PSP вряд ли
вытеснит с рынка традиционные смарт�
фоны, но, по крайней мере, заставит за�
думаться их производителей о вопросах
ценообразования. Наконец, на отечест�
венный рынок продолжат приходить не
суррогатно�локальные брэнды, каким в
свое время был Dendy, но серьезные ком�
пании, которые приносят с собой инвес�
тиции, новые рабочие места и другие ка�
тализаторы удвоения ВВП.

И это уже не игрушки. []

«Ñîþç», «Ì.Âèäåî», «Âèäåîëýíä», à òàêæå ñåòè
ãèïåðìàðêåòîâ «Àøàí», «Ìåòðî» è ò. ä.

Íà ñåãîäíÿøíèé äåíü â Ðîññèè èçäàíî áîëü−
øå òðåõñîò èãð äëÿ PlayStation 2 — íå òîëüêî îò
Sony, íî è îò ñòîðîííèõ èçäàòåëåé è ðàçðàáîò−
÷èêîâ. Èç íèõ íà ðóññêèé ÿçûê ïåðåâåäåíî íå−
ìíîãî: Primal, Ghosthunter, Hobbit, Jak 3, The
Getaway: Black Mondey, Killzone. 

Íåáîëüøîå êîëè÷åñòâî ëîêàëèçîâàííûõ ïðî−
åêòîâ îáúÿñíÿåòñÿ òåì, ÷òî ïåðåâîäèòü èãðû äëÿ
PlayStation 2 ãîðàçäî ñëîæíåå, ÷åì èãðû äëÿ PC.
Êàæäûé äîïîëíèòåëüíûé ÿçûê — ýòî ðàáîòà, êî−
òîðàÿ îòîäâèãàåò äàòó âûõîäà èãðû: ïðèõîäèòñÿ
çàäåéñòâîâàòü ëèáî äîïîëíèòåëüíûõ ïðîãðàì−
ìèñòîâ, ëèáî îòäåëüíûõ ÷ëåíîâ êîìàíäû, ÷òî ñó−
ùåñòâåííî òîðìîçèò ðàáîòó. Îäíàêî âñå óñèëèÿ è
çàòðàòû îêóïàþòñÿ. Ëîêàëèçîâàííûå ïðîäóêòû
ïðîäàþòñÿ â Ðîññèè ãîðàçäî óñïåøíåå, ÷åì îðè−
ãèíàëüíûå àíãëîÿçû÷íûå èãðû. Òàê, Primal ðàçî−
øëàñü òèðàæîì ïðèìåðíî â ïÿòü ðàç áîëüøèì,
÷åì àíàëîãè÷íûå ïðîåêòû íà àíãëèéñêîì ÿçûêå.

Ñëîæíîñòü ïåðåâîäà ëåæèò íà ïîâåðõíîñòè.
Åâðîïåéñêèå ñòðàíû èñïîëüçóþò ëàòèíñêóþ ðàñ−
êëàäêó, à ìû — êèðèëëè÷åñêóþ. Ïîýòîìó ïðèõî−
äèòñÿ íå òîëüêî çàìåíÿòü ñëîâà, ïîäáèðàÿ èõ ïî
äëèíå, íî ïåðåäåëûâàòü øðèôò, ãðàôèêó è ò. ä.
Åñëè ðå÷ü èäåò î PC, òóò ñðàçó ìîæíî ïîäñòàâèòü
ðåçóëüòàò â èãðó è óâèäåòü, ÷òî ïîëó÷àåòñÿ â èòî−
ãå. C PlayStation 2 ñèòóàöèÿ íå ñòîëü ïðîñòà.

Ðàçðàáîò÷èêè ÷àùå âñåãî íå äàþò ëîêàëèçà−
òîðàì ñâîè Developer’s Kit. Äåëàåòñÿ ýòî èç ñîîá−

ðàæåíèé áåçîïàñíîñòè — ÷òîáû ïðîåêò íå
«óòåê». Â ðåçóëüòàòå íåîáõîäèìî îòïðàâëÿòü âñå
ìàòåðèàëû ïåðåâîäà ðàçðàáîò÷èêó, è óæå ïî−
ñëåäíèé âñòàâëÿåò èõ â èãðó è âûñûëàåò îáðàòíî
«áèëä» äëÿ ïðîâåðêè. Îäíà èòåðàöèÿ ìîæåò çà−
íÿòü íåñêîëüêî äíåé, íåäåëþ, à òî è áîëüøå.

Ïåðåâîä èãðû íà÷èíàåòñÿ ñ ôîðìèðîâàíèÿ
ðàáî÷åé êîìàíäû è îçíàêîìëåíèÿ ñ ïðîåêòîì,
êîòîðûé ïðåäñòîèò ïåðåâîäèòü. Çàòåì ïåðåâîä−
÷èê (èëè ïåðåâîä÷èêè, ýòî çàâèñèò îò ìàñøòàáà
ïðîåêòà) ðàáîòàåò íàä òåêñòàìè ïîä êîíòðîëåì
ðåäàêòîðà. Îáÿçàòåëüíî ñîñòàâëÿåòñÿ ãëîññàðèé
òåðìèíîâ, ÷òîáû â èãðå èñïîëüçîâàëèñü åäèíûå
ïîíÿòèÿ, íå áûëî ðàçíî÷òåíèé ñ äîêóìåíòàöèåé
è ò. ï. Îòäåëüíûé ïðîöåññ — ïîäãîòîâêà òåêñòà
«ïîä îçâó÷êó». Çàáîò äîáàâëÿåò íàëè÷èå æåñò−
êîãî òàéìèíãà — ïåðåâåäåííàÿ ôðàçà äîëæíà
çâó÷àòü ðîâíî ñòîëüêî æå, ñêîëüêî è îðèãèíàëü−
íàÿ, à ðóññêèé è àíãëèéñêèé, êàê èçâåñòíî, î÷åíü
ðàçëè÷àþòñÿ ïî äëèíå ñëîâ è èõ êîëè÷åñòâó, íå−
îáõîäèìîìó äëÿ âûðàæåíèÿ òîé èëè èíîé èäåè.
Îáÿçàòåëüíî ïðîâîäèòñÿ êàñòèíã àêòåðîâ äëÿ îç−
âó÷èâàíèÿ èãðû: èùóòñÿ îáðàçû, ïîäáèðàþòñÿ
íîâûå ãîëîñà.

Îäíîâðåìåííî ñ îçâó÷èâàíèåì èäåò ðàáîòà
íàä ãðàôèêîé — ïåðåðèñîâêà øðèôòîâ, ðàçëè÷−
íûõ âûâåñîê, óêàçàòåëåé è ïðî÷èõ ýëåìåíòîâ,
ñîäåðæàùèõ ÿçûêîçàâèñèìûå ðåñóðñû. Ïîñëå
òîãî, êàê ãðàôèêà è òåêñò ãîòîâû, íàñòóïàåò ÷åðåä
ïðîãðàììèñòà, êîòîðûé ñîáèðàåò ïåðâûé «áèëä»
èãðû ñ ðóññêèìè ðåñóðñàìè è ïåðåäàåò åãî òåñ−

òåðàì è ðåäàêòîðó. Çàòåì ñëåäóåò ôèíàëüíàÿ
ñòàäèÿ — ðàáîòà íàä ïåðåâîäîì äîêóìåíòàöèè è
ïîýòàïíîå òåñòèðîâàíèå ïðîäóêòà.

«Ðåëèç−êàíäèäàòû» îòïðàâëÿþòñÿ íà óòâåð−
æäåíèå ðàçðàáîò÷èêó. Èãðû äëÿ PlayStation 2
ïðîõîäÿò ìíîãîóðîâíåâûé êîíòðîëü êà÷åñòâà,
êàñàþùèéñÿ â òîì ÷èñëå è òåðìèíîëîãèè — ñó−
ùåñòâóåò åäèíûé óíèâåðñàëüíûé ãëîññàðèé, èñ−
ïîëüçóþùèéñÿ âî âñåõ èãðàõ äëÿ PlayStation 2.

Âñå ðóññêèå âåðñèè êîíñîëüíûõ èãð ïå÷àòà−
þòñÿ çà ðóáåæîì. Èãðîâîé êîä ïî ñîîáðàæåíèÿì
áåçîïàñíîñòè íå ïîêèäàåò îôèñà ðàçðàáîò÷èêîâ,
è ýòî óñëîâèå îäèíàêîâî äëÿ âñåõ ñòðàí.
Ïîýòîìó, êîãäà âñå èñõîäíèêè ãîòîâû, êîìàíäà
ïåðåâîä÷èêîâ, òåñòåðîâ è ðåäàêòîðîâ îòïðàâëÿ−
åòñÿ â ëîêàëèçàöèîííûé öåíòð, îðãàíèçîâàííûé
ðàçðàáîò÷èêîì, ãäå îäíîâðåìåííî ñîáèðàþò
ïðåäñòàâèòåëåé íåñêîëüêèõ ñòðàí. Êñòàòè, îäíèì
èç íàèáîëåå ñëîæíûõ ýòàïîâ ëîêàëèçàöèè èãðû
ÿâëÿåòñÿ… ïåðåâîä øóòîê. Â êàæäîé ñòðàíå èõ
ôàêòè÷åñêè ïðèõîäèòñÿ ïðèäóìûâàòü çàíîâî —
íàïðèìåð, â Warcraft 3 îò îðèãèíàëüíûõ ãýãîâ
îñòàëîñü íå áîëüøå ïÿòè ïðîöåíòîâ.

«Ñîôò Êëàá» ãîòîâèò ê ïåðåâîäó ðÿä ïåðñïåê−
òèâíûõ è èíòåðåñíûõ ðîññèéñêèì èãðîêàì ïðî−
äóêòîâ äëÿ PSP. Îäíàêî áîëüøèíñòâî èãð áóäåò
èçäàíî as is — ïåðåâîä êîñíåòñÿ òîëüêî óïàêîâêè
è äîêóìåíòàöèè.

Èíòåðôåéñ ñàìîé PSP óæå ïåðåâåäåí íà ðóñ−
ñêèé ÿçûê, è îí ïîääåðæèâàåòñÿ íà óðîâíå ïðî−
øèâêè (ñ âåðñèè 1.5). []
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Тимофей Бахвалов

[tbakhvalov@computerra.ru]

Первая видеоигра родилась в стенах Брукхейвенской национальной

лаборатории (BNL.gov), специализирующейся на физике высоких энергий,

энергетике, биологических, точных науках и высоких технологиях. Игрушку,

получившую название Tennis for Two, в 1958"м году придумали выпускники

Национальной исследовательской лаборатории Лос"Аламос (LANL.gov)

Уильям Хигинботам (William Higinbotham) и Роберт Дворак (Robert Dvorak).

«Теннис для двоих» представлял собой слегка доработанный осциллограф

с 5"дюймовым экраном. Смысл игры сводился к отбиванию двумя битками

прыгающего по экрану шарика. Через год появилась чуть более

продвинутая версия — с экраном большего размера и счетчиком очков.

Tennis for Two стал прототипом первой коммерческой видеоигры — Pong.

НА
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Цена на VCS с шестью игровыми картри�
джами превышала 200 долларов. За эти
деньги покупатель получал 8�разрядный
CPU MOS Technology 6507 («обрезанная»
версия 6502), работающий на частоте
1,19 МГц и одновременно отвечающий за
графику в 128 цветов (121 — NTSC и 114 —
PAL), 128 байт RAM�памяти (видеопамять
отсутствовала) и двухканальное аудио.
Игры для VCS поставлялись на ROM�карт�
риджах размером до 4 Кбайт. Впослед�
ствии программисты нашли возможность
увеличивать размер игр до 32 Кбайт с по�
мощью коммутации блоков памяти — так
называемый bank switching, или paging.

В 1977 году Atari продала 250 тысяч
VCS, в 1978�м — 550 тысяч штук. В то же
время мощности позволяли выпускать до
800 тысяч консолей в год. Из�за высоких
затрат на новые разработки финансовое
положение компании пошатнулось —
Warner, фактический владелец фирмы,
не могла удовлетворять постоянно расту�
щие аппетиты усыновленного чада.

В 1979�м VCS разошлась тиражом
1 млн. штук. В том же году Atari лицензи�
ровала производство консоли 2600 ком�
пании Polyvox, которая начала распро�
странять три клона с наборами игрушек
от Activision. В 1980�м к выпуску 2600 под
собственным брэндом приступила уже
упоминавшаяся сеть Sears.

В мае 1980�го Atari купила у фирмы
Taito права на культовую игру Space Inva�
ders. Именно благодаря ей продажи 2600
взлетели до 2 млн. штук, а затем два года

подряд удваивались, перевалив в
1982�м за восемь миллионов. Сум�
марный доход Atari, полученный

от продажи консолей и игровых
картриджей, превысил 2 млрд. (!)

долларов. Благодаря огромному количе�
ству выпущенных игр, консоль завоевала
широкую популярность и продавалась
вплоть до 1990 года.

Atari 5200 SuperSystem была анонсиро�
вана на выставке CES в Чикаго летом 1982
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Поиграть любили
и в Массачусетском
технологическом институте
(MIT.edu) — колыбели множества
проектов, оказавших огромное
влияние на развитие
компьютерных технологий.
В 1961–62 гг. усилиями трех
человек на свет появилась
игрушка SpaceWar. В сражении
двух космических кораблей
противники должны были
уничтожить друг друга
и избежать столкновения
с планетой. Запускались «Войны»
на первом компьютере
корпорации Digital Equipment —
PDP#1 (PDP#1.org). В качестве
носителя PDP#1 использовал
бумажную ленту (не путать
с перфокартами), а объем
оперативной памяти на
магнитных сердечниках
составлял примерно 9 Кбайт —
ровно столько же «весила»
SpaceWar.
Однако, несмотря на заслуги
«высоколобых», отцом видеоигр
называют все#таки Ральфа Баера
(RalphBaer.com) — американского
изобретателя немецкого
происхождения, который
в 1966 году изобрел технологию
вывода на телевизионный экран
сигналов с «игровых устройств».
Идея и концепция устройства
были запатентованы, а в 1970#м
появился первый коммерческий
образец с той же простейшей
игрой пинг#понг — на экран
выводились две битки
и скачущий шарик, который
нужно было отбивать.
Устройством заинтересовалось
руководство компании
Magnavox, но не самим по себе,
а как инструментом повышения
объемов продаж телевизоров.
В 1972 году, объединив усилия,
партнеры выпустили на
потребительский рынок США
консоль Magnavox
Odyssey 1TL200. Из#за
дороговизны микрочипов в ней
использовалось всего сорок
транзисторов и сорок диодов.
Odyssey стоил 100 долларов,
в комплекте шло несколько игр,
два контроллера, шесть игровых
карточек, «деньги», кольцо
рулетки, игральные кости,
«футбольное поле» и доска для
записи набранных очков. []

Первая «полноценная» игровая

консоль появилась в 1977 году.

Ею стала Atari 2600, также

известная как Atari Video

Computer System (VCS).

Разработка комбинации из аудио�

и видеоконтроллера TIA

(Television Interface Adaptor)

и процессора заняла два года

и обошлась Atari более чем

в 100 млн. долларов.

Птичка
Atari



В 1981 Nintendo начала разработку 8�раз�
рядной игровой системы Famicom (Family
Computer — домашний компьютер). В уже
упоминавшемся кризисе 1983 года боль�
шинство крупных производителей домаш�

них видеоигр были или разорены,
или серьезно ослаблены. Выжить и
похоронить конкурентов Nintendo по�

мог ошеломляющий успех Famicom — за
год в Японии было продано более 2,5 млн.
приставок. Американская версия системы
получила измененный «более компьюте�
ризированный» дизайн (чтобы не вызы�
вать ассоциаций с консолями) и новое на�
звание Nintendo Entertainment System
(развлекательная система Nintendo, NES).
Даже картриджи назывались паками
(Packs). Вставленный картридж полностью
скрывался в корпусе консоли — опять же
во избежание ассоциаций с видеоиграми.

Вышло два варианта NES. Первый за
249 долларов включал в себя R.O.B. (Ro�
botic Operating Buddy) — роботоподоб�
ный контроллер, который использовался
в играх, два джойстика, световой писто�
лет Zapper и игры Gyromite (для R.O.B.),
Duck Hunt и Super Mario Bros. Второй ва�
риант продавался за 199 долларов и имел
в комплекте только джойстики и игру Su�
per Mario Bros. Крестик на джойстике для
управления движением получил попу�
лярность именно благодаря NES и стал
стандартом для всех последующих игро�
вых систем.

Консоль была продемонстрирована
на CES в 1985 году; осенью начались пер�
вые тестовые продажи, в рамках которых
разошлось 100 тысяч экземпляров. В ши�
рокой продаже NES появилась лишь в
феврале 1986�го. Продвигать консоль
было очень тяжело — Nintendo пришлось
даже пообещать ритейлерам выкупать
непроданные экземпляры. Однако при�
ставка имела ошеломляющий успех: за
год было реализовано 20 млн. NES — в
десять раз больше, чем остальных игро�
вых систем вместе взятых.

года. Консоль представляла собой копию
домашнего компьютера Atari 400 без кла�
виатуры. Ее 8�разрядный процессор
6502C работал на частоте 1,78 МГц, объем
памяти составлял 16 Кбайт, и при разре�
шении экрана 320x192 точек могло отоб�
ражаться одновременно шестнадцать
цветов из 256�цветной палитры. Atari
5200 стала первой консолью, которая
имела входы для четырех игровых конт�
роллеров и поддерживала многопользо�
вательские игры. Несмотря на то что 5200
была гораздо более продвинутой техни�
чески, чем Atari 2600, она не получила
признания. Во многом неуспех объясняет�
ся кризисом 1983 года, обусловленным
экспансией на рынок домашних компью�
теров и ростом популярности Commodo�
re 64. Спасательным кругом для Atari в
июне 1984�го стала модель 7800. Консоль
была создана компанией General Compu�
ter и имела полную обратную совмес�
тимость с 2600 (чего не было у 5200),
качественные джойстики и доступ�
ную цену. Видеочип позволял обра�
батывать до ста спрайтов (движущих�
ся объектов) одновременно — показатель
на тот момент недостижимый для конку�
рентов. Однако аудиосистема 7800 была
архаичной, и чтобы хоть как�то компенси�
ровать этот недостаток, разработчики вы�
пускали игрушки на специальных картри�
джах со встроенным аудиочипом Pokey.

7800 конструировалась с учетом воз�
можности апгрейда до полноценного до�
машнего ПК — практически сразу была
выпущена клавиатура, а благодаря
встроенным портам к консоли мож�
но было подключать дисковод и
принтер. Из интересных аксессуаров
отметим специальный ROM�картридж
на батарейках, который позволял со�
хранять таблицы рекордов игр — для
доказательства мастерства.

В 1989�м Atari разработала свой пер�
вый игровой наладонник (handheld) с
цветным 3�дюймовым экраном — Atari

Lynx, который умел приближать игровое
изображение и эмулировать объемность
спрайтов. Lynx можно было подключать
к Atari Jaguar, вот только эта функция так
и осталась невостребованной — игр с
поддержкой коммутации не выходило.
Процессор наладонника работал на
4 МГц, имелся и математический сопро�
цессор, поддерживалось 4096 цветов
(до 16 одновременно), разрешение эк�
рана — 160x102. Консоль могла гордить�
ся прекрасным для того времени зву�
ком — 4�канальным, с 8�разрядным
DAC. Вместимость картриджа составля�
ла от 128 Кбайт до 2 Мбайт. []
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Atari Video Computer System (VCS), èëè Atari 2600, ôàêòè÷åñêè ñòàëà ïåðâîé ïîëíîöåííîé èãðîâîé
êîíñîëüþ â íûíåøíåì ïîíèìàíèè ýòîãî òåðìèíà. Îíà áûëà î÷åíü óñïåøíîé, îñîáåííî â ÑØÀ. Âû−
øëî îãðîìíîå êîëè÷åñòâî èãð. Íî â 1983 ãîäó êîìïàíèþ ïîðàçèë ñåðüåçíûé êðèçèñ, ãëàâíàÿ ïðè−
÷èíà êîòîðîãî çàêëþ÷àëàñü â îòñóòñòâèè êîíòðîëÿ êà÷åñòâà çà íîâûìè èãðîâûìè ïðîäóêòàìè. Ðàç−
ðàáîò÷èêè âûïóñêàëè äëÿ êîíñîëè âåñüìà îäíîîáðàçíûå è íåèíòåðåñíûå èãðû — ïðîñòûå àðêàä−
íûå ïëàòôîðìåðû æàíðà «óáåé−èõ−âñåõ». Ñòàëî ðàñïðîñòðàíåííîé ïðàêòèêîé çà äâå íåäåëè êî−
ìàíäîé èç äâóõ−òðåõ ïðîãðàììèñòîâ ñîçäàâàòü èãðû ñ óæàñíîé ãðàôèêîé è îòâðàòèòåëüíûì èãðî−
âûì ïðîöåññîì. Íàïðèìåð, èãðà ET ïî ìîòèâàì îäíîèìåííîãî ôèëüìà Ñòèâåíà Ñïèëáåðãà, áûëà
ñäåëàíà çà òðè íåäåëè äâóìÿ ïðîãðàììèñòàìè è âûïóùåíà òèðàæîì áîëåå 3 ìëí. ýêçåìïëÿðîâ,
õîòÿ íà òîò ìîìåíò íå áûëî ïðîäàíî äàæå òàêîãî êîëè÷åñòâà êîíñîëåé. Â ðåçóëüòàòå èãðó ïðèøëîñü
ðàñïðîäàâàòü ïî äîëëàðó, íî è òîãäà òèðàæ íå ðàçîøåëñÿ, è áîëüøóþ ÷àñòü êîïèé ïðèøëîñü óòè−
ëèçèðîâàòü. Èãðîêàì òàêîé áåçîòâåòñòâåííûé ïîäõîä, åñòåñòâåííî, íàäîåë, è îíè áóìàæíèêîì
ïðîãîëîñîâàëè «ïðîòèâ». Atari æå, ñëîâíî íå çàìå÷àÿ ýòîãî, ïðîäîëæàëà âûïóñêàòü èãðû â îãðîì−
íûõ êîëè÷åñòâàõ. Óïîìÿíóòàÿ âûøå ET ñòàëà ñèìâîëîì êîíöà VCS, ïîñëå ÷åãî äîëãîå âðåìÿ ñ÷è−
òàëîñü, ÷òî èíäóñòðèÿ âèäåîèãð â ÑØÀ ìåðòâà è íèêîìó íåèíòåðåñíà. Ïðèìåðíî òà æå ñóäüáà ïî−
ñòèãëà è êîíñîëü Intellivision, êîòîðàÿ íå ñìîãëà çàâîåâàòü øèðîêóþ ïîïóëÿðíîñòü.

К
о

м
м

е
н

т
а

р
и

й
 с

п
е

ц
и

а
л

и
с

т
а

Бум на рынке электронных
калькуляторов подтолкнул

Nintendo к созданию в 1980�м
портативной игры с

жидкокристаллическим
дисплеем, встроенными часами и

будильником — Game & Watch.
Игра расходилась

многомиллионными тиражами во
всем мире. Появились ее
многочисленные копии и

клоны — в частности, всем
известные советские

электронные игры «Ну, погоди!»,
«Тайны океана», «Веселый

повар» и пр.



Изготовлением картриджей Nintendo
занималась самостоятельно, целиком
контролируя производство. Правда, в
1988 году из�за нехватки чипов Nintendo
понесла приличные убытки, и два года
спустя эта практика была прекращена. Ра�
ботала NES на модифицированном про�
цессоре 6502, но благодаря коммутации
блоков памяти картриджи могли содер�
жать до 1 Мбайт игрушек. В начале
1990 года Nintendo ощутила угрозу, иду�
щую от 16�разрядных приставок следую�
щего поколения, таких как TurboGrafx�16 и
Genesis (Sega Megadrive). Было разработа�
но новое поколение консолей — Super NES.
Разница в цене между SNES и NES в 1992�м
составляла всего 10 долларов, при этом
SNES имела обратную совместимость.

Всего в мире продано, по разным
оценкам, от 45 до 65 млн. оригинальных
(то есть изготовленных самой Nintendo)
систем NES и от 450 до 500 млн. игр для
нее (опять же, считая только легальные
картриджи). NES была и остается самой
популярной консолью в мировой исто�
рии видеоигр.

Россия — родина слонов
Приставка NES нелегально копировалась
гигантскими тиражами — в конце 80�х
азиатско�тихоокеанский регион букваль�

но наводнил мир дешевыми подделками
NES. Однако распространялись клоны по
большей части в Азии — в Европе прода�
вались оригинальные Nintendo.

Россия была для Nintendo незнакомым
и закрытым рынком, поэтому местные
компании продавали клоны NES не таясь
и очень успешно. Самый известный из
них — приставка Dendy. Да, это не самос�
тоятельная приставка, а ее нелегальный
клон. Поставки в Россию организовала
крупная дистрибьюторская компания
«Стиплер», крутившая по радио и телеви�
дению рекламу своего “бренда”. Никто не
знал, что такое Nintendo или NES, зато де�

ти прекрасно отличали Dendy Junior от
Dendy Classic. «Стиплер» продавала более
100 тысяч приставок в месяц, по слухам,
получая с каждой консоли около 15 дол�
ларов чистого дохода. Прибыли, получен�
ные от продаж контрафактных картри�
джей, поставляемых из Азии, вообще не
поддаются подсчету.

Успешные продажи консолей Dendy
воодушевили и другие дистрибьюторские
сети — «Лампорт» и R�Style, которые выве�
ли на отечественный рынок другие клоны
NES — Kenga и Bitman. Но конкуренты так и
не смогли серьезно потеснить «Стиплер».

Чтобы перейти на легальное положе�
ние, последняя заключила с Nintendo ди�
лерское соглашение. По его условиям,
«Стиплер» должна была закупать вместе
с фирменной приставкой еще и несколь�
ко фирменных игровых картриджей, ко�
торые стоили от 40 долларов за штуку и
значительно повышали цену конечного
комплекта. Стоит ли говорить, что заста�
вить потребителя покупать фирменные
картриджи, когда пиратские копии стои�
ли 40 рублей, было практически невоз�
можно. Весной 1996�го официальная ис�
тория Dendy закончилась одновременно
с закрытием «Стиплера». Правда, по�
следнее событие никак не было связано с
объемами продаж приставок. []
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Â 1983 ãîäó Nintendo âûøëà íà ðûíîê ñî ñâîåé NES è ôàêòè÷åñêè íà÷àëà ñòðîèòü èíäóñòðèþ çà−
íîâî. Îãðîìíîå êîëè÷åñòâî ïðîäàííûõ êîíñîëåé, øèðîêàÿ ðåêëàìíàÿ ïîääåðæêà — âñå ýòî
ïîçâîëÿëî ïðîäàâàòü èãðû î÷åíü áîëüøèìè òèðàæàìè è ïîëó÷àòü åùå áîëüøèå ñðåäñòâà íà

ðàçâèòèå íîâûõ èãðîâûõ ïðîåêòîâ. Óñïåõ êîíñîëè âî ìíîãîì áûë îáóñëîâëåí âûñîêîêà÷å−
ñòâåííûìè èãðîâûìè ïðîåêòàìè, ïðîèçâîäèìûìè ñàìîé Nintendo. Nintendo ïðî−

èçâåëà ðåâîëþöèþ è â îáùåíèè ñî ñòîðîííèìè èçäàòåëüñòâàìè — ïîÿâè−
ëèñü òàêèå âåùè, êàê ðîÿëòè ñ êàæäîãî ïðîäàííîãî êàðòðèäæà, ëèöåíçè−
ðîâàíèå ñîçäàííûõ òðåòüèìè ðàçðàáîò÷èêàìè èãð, âñåñòîðîííåå òåñòèðî−
âàíèå êàæäîãî èãðîâîãî ïðîäóêòà, èçäàíèå èãð òîëüêî íà ìîùíîñòÿõ ñàìîé
Nintendo. Ôàêòè÷åñêè âî âðåìåíà NES îïðåäåëèëñÿ îáëèê ñîâðåìåííîé
èíäóñòðèè âèäåîèãð. Â äàëüíåéøåì ÷òî−òî èçìåíÿëîñü, íî îñíîâà è áèç−

íåñ−ìîäåëü îñòàëèñü ïðàêòè÷åñêè íåòðîíóòûìè äî ñåãîäíÿøíåãî äíÿ. Â
Ðîññèè êîíñîëü ïîÿâèëàñü îòíîñèòåëüíî ïîçäíî, êîãäà âûøëè óæå áîëåå ìîù−

íûå êîíñîëè. Âïðî÷åì, ýòî íå ïîìåøàëî åå îãðîìíîé ïîïóëÿðíîñòè. Èìåííî NES
ïîçíàêîìèëà ðîññèÿí ñ âèäåîèãðàìè è ïîäãîòîâèëà ê ïåðñîíàëüíûì êîìïüþòåðàì è

ñîâðåìåííûì èãðîâûì ïðèñòàâêàì.

Главный
герой
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Приставка Sega MegaDrive была выпуще�
на в Японии в ноябре 1988 года. В октябре
следующего года под маркой Genesis она
начала продаваться в Америке по цене
350 долларов, а под Рождество 1990�го
Genesis появилась в Европе. В течение
двух лет MegaDrive не могла сравниться по
популярности с 8�разрядной NES, и лишь в
1991�м Sega буквально взорвала рынок
благодаря серии удачных игр. Главным
хитом стал всемирно известный сине�жел�
тый ежик Sonic — творение японского ани�
матора Маото Ошима и программиста
Юджи Нака. Еж буквально нокаутировал
старичка NES и заставил Nintendo срочно

выпускать на рынок SNES. Продвинулась
Sega и благодаря тому, что в ее играх по�
явилось виртуальное насилие и кровь, что
сделало консоль привлекательной для бо�
лее взрослых игроков. В июле 1992 года
фирма добавила в консоль средства за�
щиты от нелегальных картриджей и регио�
нальные метки. Теперь выпущенная в
Америке игра не работала в Японии и на�
оборот. Эта технология использовалась
для контроля продаж игр, ведь в разных
странах Nintendo устанавливала разные
цены на картриджи. Напомним, что DVD в
то время если и были, то лишь на бумаге,
и мы имеем дело с одним из первых при�
меров коммерческого «зонирования».
Впрочем, защиту мгновенно взломали —
появились специальные адап�
теры, позволяющие запус�
кать любые игры.

За жизненный цикл
(1988–98 гг.) в мире было
продано около 28,5 млн.
экземпляров Sega Mega�
Drive и выпущено больше
тысячи игр (разработчи�
ков привлекали свобод�
ные условия сотрудничес�
тва и высокие отчисления за
каждую проданную игру). Выходило три
версии консоли, отличающиеся техниче�

скими характеристиками, и две мобиль�
ные версии — Nomad и MegaJet. Послед�
нюю можно было использовать в самоле�
тах японских авиалиний, где в спинки си�
дений были вмонтированы жидкокрис�
таллические мониторы. 32�разрядные
консоли от Sega, в том числе и на ком�
пакт�дисках, не смогли завоевать попу�
лярности, став переходной точкой от
«старых» консолей к современным.

Впрочем, последняя приставка, вы�
шедшая в Японии 27 ноября 1997 года, а в
США — через год, Sega Dreamcast сущес�
твует до сих пор — для нее по�прежнему
выпускаются игры. Для Dreamcast выпу�
щены модем и адаптер высокоскоростно�
го доступа в Сеть. Консоль вполне можно
назвать компьютером — она работает на
RISC�процессоре SH�4 (206 МГц,
360 MIPS/1,4 GFLOPS), имеет на борту
16 Мбайт оперативной памяти, 8 Мбайт
видеопамяти (поддерживается 24�бит�
ный цвет) и еще 2 Мбайт для 64�каналь�
ной звуковой подсистемы. С помощью
специального браузера и клиента элек�
тронной почты на Dreamcast можно смот�
реть веб�странички и проверять почту.
Сейчас Sega занимается исключительно
разработкой игр для различных плат�
форм — это проще, чем продвигать соб�
ственное железо. []
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Компания Sega, основанная

в 1940 году, кроме всего прочего

является автором игрового

автомата Periscope, известного

в СССР по клону — автомату

«Подводная лодка», работавшему

на пятнадцатикопеечных

монетах.

Ежик —
птица

гордая

Sega MegaDrive (Genesis) íåçíà÷èòåëüíî îòñòàëà îò Nintendo â òåõíè÷åñêîì ïëàíå è áûëà ÷ðåçâû÷àéíî
èíòåðåñíîé ðàçðàáîòêîé. Ïåðâàÿ ñèñòåìà Sega ïîÿâèëàñü â 1984 ãîäó, îäíàêî, ïî áîëüøîìó ñ÷åòó, íè
íà îäíîì èç ðûíêîâ, êðîìå åâðîïåéñêîãî, Sega íå ñìîãëà äîñòè÷ü øèðîêîé ïîïóëÿðíîñòè è îáîéòè
Nintendo. Óñïåõ êîíñîëè îïðåäåëèëà íå òîëüêî åå ìîùíîñòü è âïå÷àòëÿþùèå òåõíè÷åñêèå õàðàêòåðèñ−
òèêè, íî è áîëåå ìÿãêàÿ ïîëèòèêà ïî îòíîøåíèþ ê ñòîðîííèì ðàçðàáîò÷èêàì è èçäàòåëÿì. Îäíàêî
Nintendo íå äðåìàëà — îíà âûïóñòèëà Super NES, êîòîðàÿ íà÷àëà îòîäâèãàòü Sega íà âòîðîé ïëàí.
Êñòàòè, óñïåõ Sega â Åâðîïå îáúÿñíÿëñÿ åùå è òåì, ÷òî èãðû äëÿ NES áûëè ãîðàçäî äîðîæå. Ïîïûòêè
óëó÷øèòü õàðàêòåðèñòèêè MegaDrive ëèøü ïîäîðâàëè ôèíàíñîâîå ïîëîæåíèå êîìïàíèè. Sega Saturn
íå ñìîãëà êîíêóðèðîâàòü ñ ïåðâîé PlayStation èç−çà òîãî, ÷òî ïîä äâà åå ïðîöåññîðà áûëî î÷åíü ñëîæ−
íî ïðîãðàììèðîâàòü. Â äàëüíåéøåì ó Sega íå áûëî âîçìîæíîñòè ðàçìåñòèòü äåøåâûå çàêàçû íà ïðî−
èçâîäñòâî íîâûõ êîíñîëåé — â ÷àñòíîñòè, DreamCast. Íå õâàòàëî ñðåäñòâ íà ìàðêåòèíã. Âäîáàâîê Sony
íàíåñëà ïðåâåíòèâíûé óäàð, ñòàâøèé, êàê îêàçàëîñü, ñìåðòåëüíûì, — ðàíî àíîíñèðîâàëà PlayStation
2. Ýòî çàñòàâèëî ìíîãèõ ãåéìåðîâ îòêàçàòüñÿ îò ïîêóïêè DreamCast è äîæäàòüñÿ PS 2. ß ñ÷èòàþ, ÷òî
DreamCast áûëà î÷åíü óäà÷íîé è ïåðñïåêòèâíîé ñèñòåìîé. Îäíàêî ìàðêåòèíãîâûé õîä Sony ïîõîðîíèë
åå çàæèâî. Àíîíñ PS 2 áûë ñïåöèàëüíî ïðèóðî÷åí ê àìåðèêàíñêîìó çàïóñêó DreamCast. Â èòîãå Sega
îòêàçàëàñü îò ïîääåðæêè ñâîåé íîâîé ìîäåëè è ïåðåøëà â ñîôòâåðíûé ñåãìåíò ðûíêà âèäåîèãð.
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Прощай, ПК?

Вы собираетесь сосредоточиться на

консольном рынке. Потеря актуальнос�

ти рынка игр для ПК необратима?

— Да. Объем мирового рынка игр для
ПК составляет около 2 млрд. долларов в
год. В Америке он уменьшается, на раз�
вивающихся рынках растет, но в целом
все крутится вокруг этой суммы. Причем
наибольшая составляющая этого рынка,
как ни странно, — онлайн�игры. А коро�
бочные продажи (включая jewel) сокра�
щаются. Посмотрите, сколько полок в ма�
газинах отведено ПК�играм, а сколько —
консольным.

Выживать будут только «триповые»
проекты, сделанные по мощным лицен�
зиям. И таких проектов будет немного. А
место для нишевых проектов под ПК кон�
чилось. Нужно искать альтернативные
бизнес�модели, новые каналы дистрибу�
ции. Прежние способы продаж работать
больше не будут. А значит, издатели нач�
нут сокращать бюджеты; качество игр —
по сравнению с консольными — упадет,
что, в свою очередь, приведет к очеред�
ному витку сокращения продаж.

Нельзя сказать, что консольные игры
лучше. Они просто другие, и более массо�
вые. А ПК�игры останутся в качестве ни�

шевых продуктов и будут жить на других
бизнес�моделях. В частности, на тех, кото�
рые сейчас, например, пробует Blizzard.

А если говорить о консолях, то упор, ес�

тественно, на PlayStation?

— Необязательно. Среди консолей
следующего поколения очень хорошие
шансы у Xbox 2. Конечно, PlayStation 2
выиграла забег у Xbox (GameCube я не
рассматриваю, на данном этапе он аут�
сайдер). Но почему Xbox 2 выходит рань�
ше PS 3? Потому что в Microsoft понима�
ют, что первая гонка проиграна и форси�
руют начало новой гонки. Они стараются
выпустить новую консоль как можно бы�
стрее, исправив те ошибки, которые бы�
ли допущены при выпуске первой версии
Xbox. Симуса Блэкли (Seamus Blackley)
вообще уволили из Microsoft после выхо�
да Xbox. Там же огромное количество
ошибок, в том числе и идеологических. В
частности, жесткий диск. Фундаменталь�
ная ошибка.

На нынешнем этапе Microsoft все дела�
ет гораздо лучше, и у второго Xbox гораз�
до больше шансов составить острую кон�
куренцию PS 3. Впрочем, сейчас никто не
рискнет сказать, чем дело кончится. Прог�
нозы, конечно, есть, но все они высосаны
из пальца. Единственное, что можно ут�
верждать: новая приставка Nintendo Re�
volution, скорее всего, снова окажется на
обочине. У PS 3 шансов больше, но Xbox 2
может ее обскакать за счет того, что по�
явится на рынке раньше. И если Microsoft
правильно сыграет в начале, то вполне
может «выйти в паритет».

А что с мобильными платформами:

PSP, Gameboy, Ngage? Хотя Ngage, на�

верное, не меньший аутсайдер, чем

Nintendo…

— Ngage? Ну да. Если, конечно, не го�
ворить о продолжении этой линейки, ко�
торое не за горами… Хотя… Нет, не буду
рассказывать.

Пока можно считать, что есть PSP и
Nintendo DS. Битва разгорится между ни�
ми. Я бы поставил на детище Sony. Пото�
му что, если подержать в руках PSP и DS,
поиграть на них, то преимущество PSP
очевидно. Конечно, пока она дороже. В
два, что ли, раза. Есть проблемы с аккуму�
ляторами. Но в целом это продукт совер�
шенно другого технологического уровня,
и цена в данном случае Nintendo может не
спасти. В общем, на больших консолях
Sony заткнула Nintendo за пояс, и думаю,
что на мобильных история повторится.

Рынок мобильных консолей так же

перспективен, как рынок больших?

— В принципе, да, но растет он быст�
рее. Правда, сейчас — в связи с выходом
Nintendo DS и PSP — ожидается всплеск,
который продлится несколько лет; потом
наступит небольшой спад — до появления
консолей следующего поколения. В об�
щем�то, все консольные рынки волнооб�
разные.

То есть вы сначала будете выпускать

игры для консолей, а потом портиро�

вать их на ПК?

— Нет. Идея портирования умирает.
Это ведь ширпотреб. Практически все
портированные игры, за редким исключе�

[36]
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[ПРИСТАВЬТЕ СЕБЕ!]

В прошлом номере журнала

мы опубликовали первую часть

интервью с Сергеем Орловским,

руководителем уже не совсем

российского игрового

разработчика Nival Interactive.

Ниже — обещанное

продолжение разговора.

Первый
бастион
Часть 2 Владимир Гуриев

[vguriev@computerra.ru]

Вî âñåé ýòîé èñòîðèè ìåíÿ áîëüøå âñåãî çà−
èíòåðåñîâàëà ÷àñòü, êàñàþùàÿñÿ ðàçðàáîòêè
HoMM 5. Ìîã ëè ÿ, äî ðåçè â ãëàçàõ çàùèùàÿ
ñîáñòâåííûå çàìêè â ïåðâûõ Heroes, ïðåäïî−
ëîæèòü, ÷òî ÷åðåç äåñÿòü ëåò ïÿòóþ ÷àñòü ñàãè
áóäóò äåëàòü ðîññèéñêèå ðàçðàáîò÷èêè?

Ñïðàâåäëèâîñòè ðàäè íóæíî óïîìÿíóòü î
òîì, ÷òî èìåííî â ýòîì ñìûñëå ñîòðóäíèêîâ
Nival íåëüçÿ íàçûâàòü ïåðâîïðîõîäöàìè. Óæå
íåñêîëüêî ëåò èíòåðíàöèîíàëüíàÿ êîìàíäà
ïðîãðàììèñòîâ, â êîòîðóþ âõîäÿò è íàøè ñ
âàìè ñîîòå÷åñòâåííèêè, òðóäèòñÿ íàä íåîôè−
öèàëüíûì àää−îíîì ê òðåòüåé ÷àñòè Hero−
es — In the Wake of Gods (www.strategyplanet.
com/homm/wog). Â îðèãèíàëüíóþ èãðó âíåñå−
íû òàêèå çíà÷èòåëüíûå èçìåíåíèÿ, ÷òî íàçû−
âàòü ýòî àää−îíîì, íàâåðíîå, íåïðàâèëüíî,
õîòÿ ïîèãðàòü â In the Wake of Gods ñìîãóò
òîëüêî òå, ó êîãî åñòü Heroes of Might and Ma−
gic III Shadow of Death.

Ïðèâÿçàííîñòü èãðîêîâ ê ñåðèàëó Heroes è
îòíîñèòåëüíûé íåóñïåõ ÷åòâåðòîé ÷àñòè ýòîãî
ñåðèàëà ãîâîðÿò î äâóõ âåùàõ. Âî−ïåðâûõ,
Äæîí Âàí Êýíåãåì — ãåíèé. Âî−âòîðûõ, íà
÷åòâåðòîé ÷àñòè ãåíèé ñëîìàëñÿ. Ñåãîäíÿ âè−
íîâàòûõ íàéòè óæå íåâîçìîæíî. Íåò íè êîìïà−
íèè New World Computing, êîòîðàÿ êîãäà−òî
ïîçíàêîìèëà íàñ ñ Heroes, íè êîìïàíèè 3DO,
êîòîðàÿ êóïèëà NWC â 1996 ãîäó è áëàãîïîëó÷−
íî ðàçîðèëàñü ñåìü ëåò ñïóñòÿ. Åñëè ñóììèðî−
âàòü âñå, ÷òî ãîâîðÿò áûâøèå ðàáîòíèêè NWC â



нием, очень плохие. Люди это понимают
и перестают покупать прямые порты. Их,
кстати, нет в планах ни у одного из веду�
щих издателей. Есть одновременный вы�
ход игры на разных платформах, но это
другое. У версий под разные платформы
могут быть пересечения в сторилайне,
может быть схожий геймплей, но это раз�
ные игры. Возьмите, например, The Sims и
The Urbz. По большому счету, The Urbz —
та же The Sims, только для консоли. Но это
совсем другая игра, учитывающая специ�
фику платформы.

А у вас есть опыт работы с консолями?

— Есть, хотя игра, над которой мы рабо�
тали, так и не вышла. Мы просто опоздали
с выходом на рынок и к тому же поняли,
что этот жанр не так перспективен, как нам
казалось. Кроме того, примерно в это вре�
мя мы подписывали договор с UbiSoft на
Heroes of Might and Magic 5. И нужно бы�
ло делать выбор. Мы выбрали «Героев».

Хроники Героев

Не боялись браться за «Героев»?

— Нет. У нас же огромный опыт в этом
жанре. И у нас была масса идей. В принци�

пе, UbiSoft хотела вывести франчайзинг на
совершенно другой уровень. Я не хочу
сейчас раскрывать что�то еще, но скоро вы
увидите, что подход там более глобаль�
ный и одним проектом не ограничивается.

То есть вы и сиквел Might and Magic бу�

дете делать?

— Без комментариев.

Еще один вопрос по поводу «Героев». В

игре будут ключевые изменения?

— Нет. Мы довольно трепетно к ней от�
носимся. Разумеется, мы внесем множес�
тво новаций, но они будут развивать

идеи, заложенные в прежних версиях.
Перекраивать игру по новым лекалам мы
не будем.

А Джона Ван Кэнегема (Jon Van Caneg�

hem), автора King’s Bounty и первых

частей «Героев», привлечь к работе

над новой версией не хотите?

— Мы вели с ним переговоры в начале
разработки. Но он слишком нежно отно�
сится к своему детищу… В общем, думаю,
тут что�то личное, потому что он не согла�
сился. Тем не менее целый ряд сотрудни�
ков 3DO нам помогал, в том числе и Роб
Кинг (Rob King), который писал музыку
для всей серии1. Пишет теперь музыку и
для наших героев.

Продажи на территории России будут

происходить так же, как и при 3DO?

— Региональные особенности мы, ко�
нечно, постараемся учесть. Права на из�
дание и дистрибуцию в России находятся
у нас.

А что будет с технологией «Блицкриг»

и играми, которые на этом движке раз�

рабатывались?

— Будут развиваться и дальше. Мы
сейчас готовим целый ряд лицензионных
соглашений с другими разработчиками. []
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1 На самом деле, Роб Кинг начал писать музыку для Heroes of
Might and Magic только с третьей части, хотя участвовал в работе над
всеми «сериями» проекта.

èíòåðâüþ, òî êàðòèíà âûðèñîâûâàåòñÿ ñëåäóþ−
ùàÿ: ïî íåïîíÿòíûì ïðè÷èíàì Êýíåãåì íå óäå−
ëÿë HoMM4 îñîáîãî âíèìàíèÿ íà íà÷àëüíûõ
ýòàïàõ ðàçðàáîòêè, à ïîòîì, êîãäà óâèäåë, ÷òî
íàòâîðèëà êîìàíäà ïîä åãî íå ñëèøêîì áäè−
òåëüíûì ðóêîâîäñòâîì, áûëî óæå ïîçäíî. 3DO
íå ìîãëà ïîçâîëèòü ñåáå ñëèøêîì çàòÿãèâàòü
ñðîêè ðåëèçîâ è íå ñòåñíÿëàñü âûïóñêàòü ñû−
ðîâàòûå âåðñèè. HoMM4 âûøëà â ñâåò ñëåãêà
íåäîäåëàííîé è íåäîäóìàííîé, è õîòÿ ôîð−
ìàëüíî ðóêîâîäèë ïðîåêòîì Äæîí Âàí Êýíå−
ãåì, îí íà ýòó ÷àñòü ïîâëèÿë, ïîæàëóé, ìåíüøå,
÷åì íà âñå îñòàëüíûå.

Ïîëîæåíèå ìîãëà áû èñïðàâèòü ïÿòàÿ ñå−
ðèÿ, íî 3DO ðàçîðèëàñü, âñå ïðàâà íà ðàçðà−

áîòêó èãð äëÿ âñåëåííîé Might and Magic ïåðå−
êóïèëà UbiSoft, è Âàí Êýíåãåì îñòàëñÿ íå ó äåë
(õîòÿ ê òîìó âðåìåíè îí óæå íà÷àë ðàáîòó íàä
äèçàéíîì ïÿòîé ÷àñòè). Ðàçðàáîòêà äîñòàëàñü
ñòîðîííåé ôèðìå — Nival Interactive. Âåðîÿò−
íî, ýòî ïðîèçîøëî åùå â ïðîøëîì ãîäó, ïî−
ñêîëüêó ïðîäþñåð èãðû Ôàáðèñ Êàìáîíå (Fa−
brice Cambounet) â èíòåðâüþ ñàéòó Celestial
Heavens ïðèçíàëñÿ, ÷òî èãðà âïîëíå ðàáîòîñ−
ïîñîáíà óæå íåñêîëüêî ìåñÿöåâ, ÷òî áûëî ïîä−
òâåðæäåíî äåìîíñòðàöèåé âîçìîæíîñòåé
HoMM5 íà àïðåëüñêîé ÊÐÈ 2005*. Ïî åãî æå
ñëîâàì, èíèöèàòèâà âçÿòü íà ñåáÿ ðàçðàáîòêó
HoMM5 èñõîäèëà èìåííî îò Nival. «Îíè âñþ
íî÷ü êîëîòèëè â äâåðü è ðàçáóäèëè âñåõ ñîñå−
äåé, — ðàññêàçûâàåò Ôàáðèñ, — íî ýòî íå
èìåëî îñîáîãî çíà÷åíèÿ, âñå ðàâíî Nival îäíà
èç ñàìûõ îïûòíûõ êîìïàíèé â îáëàñòè ïîøà−
ãîâûõ ñòðàòåãèé».**

Îæèäàåòñÿ, ÷òî ïÿòàÿ ÷àñòü HoMM ïîÿâèò−
ñÿ íà ïðèëàâêàõ â íà÷àëå ñëåäóþùåãî ãîäà.
Òîãäà æå ìîæåò ïîÿâèòüñÿ åùå îäíà èãðà:
Prophecies of Might and Magic. Íî ÷òî ñêðûâà−
åòñÿ ïîä ýòèì íàçâàíèåì, ïîêà íåèçâåñòíî. Áó−
äåò ëè âûïóùåí ñèêâåë ê ðîëåâîìó ñåðèàëó
Might and Magic — òîæå.

Владимир Гуриев

[vguriev@computerra.ru]
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* Ñîãëàñíî åãî æå èíòåðâüþ îò 2003 ãîäà (www.celestialheavens.com/view-
page.php?id=87), ýòî ïðîèçîøëî åùå ðàíüøå.
** www.celestialheavens.com/viewpage.php?id=396.



Широкоформатные мультимедийные
ноутбуки с большими диагоналями час�
то комплектуются настольными процес�
сорами, ибо представить себе реально
мобильной достаточно крупную особь
затруднительно (разве что нашелся бы
способ складывать ее вдвое). При этом
«замены десктопа» поголовно комплек�
туются по очевидной причине мобиль�
ными графическими акселераторами.
Новый Roverbook Explorer D797 не исклю�
чение: 17�дюймовый ноутбук, построен�
ный на базе набора микросхем от VIA
(PT880 и 8235) и процессоре Pentium 4
530 (800�МГц FSB, 1 Мбайт кэша L2), ос�
нащен адаптером ATI M11 (Mobility Radeon
9700) со 128 Мбайт памяти. Разрешение
экрана 1440x900 (соотношение сторон
16:10); объем винчестера — 80 Гбайт
(5400 об./мин.), оптический носитель —
двухформатный DVD�резак. Звук можно
слушать через встроенные стереодинами�
ки с сабвуфером. Тяжеловес даже может
работать с аккумулятором, впрочем, не�
долго — чуть больше часа.

Исполины компьютерного рынка сорев�
нуются в области ультрапортативных но�
утбуков. На прошлой неделе Dell выпусти�
ла наитончайший и наилегчайший Latitu�
de X1, на этой IBM вывела в свет свой са�
мый�самый Thinkpad X41 (1,23 кг). Экран у
него не широкоформатный, а обычный —
12,1 дюйма с разрешением 1024x768 (ви�
деоадаптер — встроенное в i915GM
Express ядро Graphics Media Accele�
rator 900). В базовой конфигурации
установлен 1,5�ГГц Pentium M 758. Жест�
кий диск может иметь объем до 60 Гбайт,
встроенный оптический привод отсутству�
ет, но за дополнительную плату предлага�
ется X4 UltraBase Dock, в который можно
вставить все, что заблагорассудится, — от
DVD�привода до дополнительных бата�
рей. Изюминка модели во встроенном
дактилоскопическом сенсоре, который
кому�то может показаться более удоб�
ным, нежели обычные обструкции с паро�
лями. ПО, идущее с ноутбуком, позволяет

автоматически проверять драйверы и
BIOS на предмет устарелости и обновлять
их, если нужно (через Интернет).

Компания Hewlett�Packard, один из круп�
нейших в мире производителей ноутбуков
(«№1 или 2»), резонно не спешила перехо�
дить на платформу Sonoma к моменту ее
объявления, но спустя два месяца
заметно обновила весь модельный ряд
портативных компьютеров. Коснемся в
первую очередь тонких и легких машин.
Флагманская модель HP Compaq nc6220
(«nc» — серия Enterprise) представляет
собой оптимальное соотношение
производительности, технологич�
ности, защитных функций и мобиль�
ности. Стандартно для бизнес�машин та�
кого класса оснащена двойным устрой�
ством позиционирования курсора (Dual�
Point), не только параллельным, но и по�
следовательным портом RS232, а также
универсальным отсеком MultiBay II.
14,1�дюймовый дисплей — разумная
планка, выше которой добиться массы в
2,13 кг (nc6220 с супертонким 9,5�мм дис�
ководом MultiBay II весит 2,26 кг) можно
уже только ценой слабой батареи; к тому
же 15�дюймовый ноутбук в суровых до�
рожных условиях не большой помощник.
HP Compaq nx6110 («nx» — серия Essential)
и nc6120 — экономичная серия двухшпин�
дельных машин с дисплеем 14 или 15 дюй�
мов для бизнесменов и компьютерных

профессионалов, позволяющая вы�
брать функциональность, строго соот�

ветствующую запросам и бюджету пользо�
вателя. HP Compaq nc4200 — сверхпорта�
тивный ультралегкий (1,8 кг) одношпин�
дельный ноутбук с 12,1�дюймовым ди�
сплеем. Centrino�начинка всех моделей
включает процессор Pentium M от 1,6 до
2,13 ГГц (FSB 533 МГц), чипсет i915GM Ex�
press с памятью DDR2 SDRAM (nc6120 —
DDR333 SDRAM) и беспроводной адаптер
Intel Pro/Wireless 2200BG/2915ABG. По же�

ланию заказчика могут быть установлены
Celeron M 1,5 ГГц, аналогичные WiFi�адап�
теры от Broadcom, модуль Bluetooth. Но�
вомодные Sonoma�технологии, такие как
Intel High Definition Audio и интерфейс
SATA, в перечисленных сериях не реали�
зованы, зато есть масса других новшеств и
усовершенствований, например: водо�
стойкие клавиатуры с жестким покрытием
IML, устойчивым к царапинам и засалива�
нию; защитные прокладки для дисплея (на
нижней кромке клавиаутры), препятству�
ющие образованию потертостей на по�
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верхности ЖК�матрицы; мягкие «резино�
вые» кнопки тачпэда; жесткое трехточеч�
ное крепление винчестеров плюс автома�
тический останов вращения диска при за�
крытии крышки дисплея. Непривычно для
корпоративного сектора все машины
(кроме nx6110), помимо гигабитного
Ethernet и USB 2.0, оснащены ИК�портом,
IEEE1394, выходом S�Video и кардридера�
ми. Едва ли не более интересны, чем сами
ноутбуки, новые аксессуары к ним, расши�
ряющие функциональность как в дороге,
так и на рабочем месте. Сюда входят но�
вая, реально, как и задумывала Intel, ис�
пользующая преимущества шины PCI
Eхpress док�станция HP Docking Station/
Advanced Docking Station с шестью USB�
портами, интегрированным отсеком Mul�
tiBay II и слотом ExpressCard (сами ноутбу�
ки оборудованы привычными PC Card Ty�
pe II). Регулируемый штатив (см. фото) по�
зволяет закрепить компьютер в оптималь�
ном положении, при котором не требуется
подключение внешнего монитора. Допол�
нительная батарея HP Travel Battery может
использоваться со всеми моделями но�
утбуков, заряжается при подсоеди�
нении к ноутбуку или в док�станци�
ях HP (как видно на фото, батарея не
мешает подключению к станции), причем
допускает быструю подзарядку (HP Fast
Charge Technology), что нетипично для ли�
тий�ионных аккумуляторов.

Компания Xerox выпустила мощный
цветной лазерный принтер Phaser EX7750,
по характеристикам похожий на печатаю�
щую часть комбайна DocuColor 3535.
Предполагается, что этим устройством за�
интересуются обильно печатающие в цве�
те организации вроде дизайн�студий и
печатных центров. Новая модель отлича�
ется от предтечи Phaser 7750 наличием в
комплекте поставки внешнего сервера се�
тевой печати Fiery фирмы EFI, который по�
зволяет создавать и редактировать цвет�
ные документы. Phaser EX7750 оснащен

жестким диском объемом 60 Гбайт и пе�
чатает со скоростью 35 стр./мин. при раз�
решении 600 dpi. Возможна также глян�
цевая печать с разрешением 1200 dpi (для
брошюр, постеров и другого подобного).

Лед тронулся: наконец�то подоспел офи�
циальный релиз Nvidia nForce4 SLI Intel
Edition для LGA775, и он не разочаровыва�
ет. Что и говорить, на платформе Intel та�
кой совокупности совершенств еще не
бывало. Чипсет явно заточен под топовые
чипы от Intel вроде грядущего двухъядер�
ного P4 EE и Pentium D. Помимо очевид�
ного SLI (два по PCI�E x8, но возможно и
один x16) он имеет адаптер Gigabit Ether�
net c брандмауэром, до трех портов PCI�E
x1 и технологию MediaShield. Это решение
включает в себя поддержку RAID 5 (в до�
полнение к 0, 1, 0+1), четырех дисков
PATA и стольких же SATA II (3 Гбайт/с), а
также систему опове�
щения поль�

зователя о сбоях дисков или ущербных в
плане производительности конфигураци�
ях. Чипсет поддерживает частоту систем�
ной шины до 1066 МГц и имеет два конт�
роллера памяти DDR2�667 (они обеспечи�
вают 128�разрядный доступ и пропускную
способность 10,6 Гбайт/с, до 4 Гбайт).
Производители материнских плат хором
поддержали чипсет. Среди них можно на�
звать MSI с платой P4N Diamond, которая
несет на борту два порта Gigabit Ethernet и

поддерживает память «DDR2�933». Плата
Gigabyte GA�8N�SLI Royal тоже идет с дву�
мя сетевыми портами; кроме того, благо�
даря контроллеру Promise у нее целых
шесть портов SATA (плюс три PATA), заяв�
лено о поддержке памяти Corsair 675�МГц
5400UL (см. ниже).

На этой неделе сразу две хорошие ново�
сти для любителей разгона (обе они, надо
полагать, связаны с выходом nForce4 SLI
IE). Фирма Kingston анонсировала моду�
ли HyperX DDR2 750�МГц (PC2�6000).
Они поставляются в ограниченных парти�
ях, объемы — от 256 Мбайт ($127)  до
1 Гбайт на планку (комплект из двух гига�
байтных планок стоит $570). Модули тес�
тируются на работоспособность с указан�
ной частотой и таймингами 4�4�4�12�1,
при этом производитель уверяет, что ему
удавалось заставить их работать на
866 МГц (правда, условия экстремальных
опытов не уточ�

няются). Не менее из�
вестная в соответствую�

щих кругах Corsair Memory пошла еще
дальше и выпустила модули XMS2 6400,
официально работающие на частоте
800 МГц, а также 675�МГц XMS2 5400UL с
великолепнейшими для такой частоты
таймингами 3�2�2�8�1.

Андрей Сокольников
[asokolnikoff@computerra.ru]
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Вðåìÿ ïîêàçàëî ïðàâîòó ñîìíå−
âàþùèõñÿ: íàðàùèâàòü äî áåñêî−
íå÷íîñòè òåõíè÷åñêèå ïàðàìåòðû
íå òîëüêî íåâîçìîæíî, íî è íå
íóæíî. Âûÿñíèëîñü, ÷òî ðàçðåøå−
íèå ìàòðèöû 640x480 äëÿ êàðìàí−
íîãî êîìïüþòåðà äàæå ÷ðåçìåðíî;
íåñìîòðÿ íà îãðîìíîå êîëè÷åñòâî
áåçãðàìîòíûõ ïðîãðàììèñòîâ, íå
óìåþùèõ îïòèìèçèðîâàòü êîä è
äàæå íå ñëûõàâøèõ î íåîáõîäè−
ìîñòè ýòîãî, ñîâðåìåííûå îáúåìû
ïàìÿòè ïîêà ïðåâûøàþò ïîòðåá−
íîñòè ïîëüçîâàòåëåé; ëèøíèå
200 ìÀ÷ àêêóìóëÿòîðà ãîðàçäî
âàæíåå î÷åðåäíûõ 200 ÌÃö ïðî−
öåññîðà, êîòîðûé âñå ðàâíî íå
ñïîñîáåí êîìïåíñèðîâàòü íåïîâî−
ðîòëèâîñòü îïåðàöèîííîé ñèñòå−
ìû. Èìåííî î ñîâðåìåííûõ ïðî−
öåññîðàõ äëÿ íàëàäîííûõ óñò−
ðîéñòâ ìû ñåãîäíÿ è ïîãîâîðèì.
Áîëüøîãî ðàçíîîáðàçèÿ íà ýòîì
ðûíêå íå íàáëþäàåòñÿ, íî âñå ðàâ−
íî èíòåðåñíî ðàññìîòðåòü èìåþ−
ùèåñÿ ðåøåíèÿ, ïðîàíàëèçèðî−
âàòü èõ äîñòîèíñòâà è íåäîñòàòêè,
à òàêæå âîçìîæíûå ïåðñïåêòèâû
èíäóñòðèè. Ñðàçó ñêàæó, ÷òî ðå÷ü
ïîéäåò òîëüêî î ÷èïàõ äëÿ ÊÏÊ,
êîììóíèêàòîðîâ, ñìàðòôîíîâ è
ò. ï. — ñîòîâûå òåëåôîíû, MP3−
ïëåéåðû è ïðî÷èå ñïåöèàëèçèðî−
âàííûå óñòðîéñòâà íóæíî ðàññìà−
òðèâàòü îòäåëüíî.

Íà ýòîì ðûíêå íå òàê óæ ìíîãî
èãðîêîâ, è ãëàâíûì èç íèõ, áåç ñî−
ìíåíèÿ, ìîæíî íàçâàòü Intel ñ åå
ëèíåéêîé XScale PXA, êîòîðàÿ â
ïðîøëîì ãîäó äîðîñëà äî öèôðî−
âîãî èíäåêñà 27x (ïåðåä íåþ áûëè
25x è 26x). Îíà ñîñòîèò èç ìîäåëåé
270, 271 è 272. PXA 270 — ýòî
ñîáñòâåííî ïðîöåññîð, à PXA 271 è
272 — ðåøåíèÿ ñ èíòåãðèðîâàí−

íîé ïàìÿòüþ: PXA 271 îñíàùåí
32 Ìáàéò ñèíõðîííîé Intel Stra−
taFlash è òàêèì æå îáúåìîì
SDRAM ñ íèçêèì ýíåðãîïîòðåáëå−
íèåì, PXA 272 — òîëüêî 64 Ìáàéò
Intel StrataFlash. Ñõåìîòåõíèêà è
äèçàéí ó íèõ îäèíàêîâû, è, åñëè íå
ñ÷èòàòü ãàáàðèòîâ (13x13 ìì ó PXA
270 ïðîòèâ 14x14 ìì ó 271 è 272),
ñåðüåçíûõ îòëè÷èé ó íèõ íåò. Ñóäÿ
ïî âñåìó, Intel ïûòàåòñÿ ïðîäâè−
ãàòü íà «ðó÷íîì ôðîíòå» íå ïðî−
öåññîð, íî ïëàòôîðìó äëÿ íàëà−
äîííûõ óñòðîéñòâ, ïîäîáíî Centri−
no äëÿ íîóòáóêîâ. Ïîêà ýòî ó íåå íå
îñîáåííî ïîëó÷àåòñÿ, à ìîæåò, ìû
âèäèì òîëüêî ïåðâûå øàãè. Â ëþ−
áîì ñëó÷àå, ïðîèçâîäèòåëè çàêó−
ïàþò ïî áîëüøåé ÷àñòè «÷èñòûé»
PXA 270, ïðåäïî÷èòàÿ ñàìîñòîÿ−
òåëüíî ðåãóëèðîâàòü îáúåì óñòà−

íàâëèâàåìîé ïàìÿòè è âûáèðàòü åå
ïðîèçâîäèòåëÿ. Ðåæå èñïîëüçóåòñÿ
PXA 272 — íàïðèìåð, íà íåì ðà−
áîòàþò ÊÏÊ Fujitsu Siemens Pocket
LOOX 7xx, êîììóíèêàòîð I−Mate
JAM è íåêîòîðûå GPS−íàâèãàòîðû
Garmin. PXA 271 ïîïóëÿðíîñòè íå
îáðåë: óñòðîéñòâà íà íåì ÷ðåçâû−

÷àéíî ìàëî ðàñïðîñòðàíåíû, ÿ, âî
âñÿêîì ñëó÷àå, íè îäíîãî íå
âñòðå÷àë. Âîçìîæíî, ýòî ñâÿçàíî ñ
òåì, ÷òî äëÿ áþäæåòíûõ ðåøåíèé
(à êàêèå åùå ìîãóò áûòü ñ òàêèì
îáúåìîì ïàìÿòè?) ïðîèçâîäèòåëè
ïðåäïî÷èòàþò áîëåå äåøåâûå
àëüòåðíàòèâû. Ñðàâíèòü â ëàáîðà−
òîðíûõ óñëîâèÿõ ïðîèçâîäèòåëü−
íîñòü è ýíåðãîïîòðåáëåíèå PXA
270 è 272 íå ïðåäñòàâëÿåòñÿ âîç−
ìîæíûì: äëÿ ýòîãî íóæíî, ÷òîáû
îäèí ïðîèçâîäèòåëü âûïóñòèë äâà
ñîâåðøåííî èäåíòè÷íûõ óñòðîé−
ñòâà íà äâóõ ðàçíûõ ÷èïàõ, ÷òî,
êàê âû ïîíèìàåòå, íåâîçìîæíî.
Òåì íå ìåíåå, ñîïîñòàâëÿÿ ÊÏÊ îò
ðàçíûõ ðàçðàáîò÷èêîâ, ìîæíî ïî−
íÿòü, ÷òî åñëè ðàçíèöà è åñòü, òî
îíà íåçíà÷èòåëüíà; íèêàêèõ îñî−

áåííûõ âûãîä ïðèìåíåíèå âñòðî−
åííîé ïàìÿòè Intel StrataFlash íå
äàåò, òàê ÷òî èñïîëüçîâàíèå PXA
272 îáóñëîâëåíî ñêîðåå íå òåõíî−
ëîãè÷åñêèìè, à ýêîíîìè÷åñêèìè
ïðè÷èíàìè.

Ïðîöåññîðû PXA 27x ìîãóò ðå−
ãóëèðîâàòü ÷àñòîòó â äèàïàçîíå

104–624 ÌÃö. Ðàçóìååòñÿ, íå âñå:
624−ìåãàãåðöîâûå óñòàíàâëèâà−
þòñÿ òîëüêî â hi−end ÊÏÊ, óñòðîé−
ñòâà æå ñðåäíåãî êëàññà è áþä−
æåòíûå äîâîëüñòâóþòñÿ ÷èïàìè ñ
ìàêñèìàëüíûìè ÷àñòîòàìè 520,
416 èëè âîîáùå 312 ÌÃö. Ìíîãèå
ïðîèçâîäèòåëè ïðåäîñòàâëÿþò
âîçìîæíîñòü ïîòðåáèòåëþ âðó÷−
íóþ âûñòàâèòü ÷àñòîòó ïðîöåññîðà
(â ïðåäåëàõ ìàêñèìàëüíîé, îáû÷−
íî èñïîëüçóåòñÿ ñèñòåìà mini−
mum−standard−maximum−auto),
õîòÿ ïî áîëüøåé ÷àñòè ýòî íå òðå−
áóåòñÿ — àâòîìàòè÷åñêàÿ ñèñòåìà
ðåãóëèðîâêè ðàáîòàåò î÷åíü ýô−
ôåêòèâíî.

Ýíåðãîïîòðåáëåíèå ïðîöåññî−
ðîâ PXA 27x ãîðàçäî íèæå, ÷åì ó

èõ ïðåäøåñòâåííèêîâ, íî âñå ðàâ−
íî äîâîëüíî âûñîêîå íà ìàêñè−
ìàëüíûõ ÷àñòîòàõ. Êðåéã Áàððåòò,
ïðåçèäåíò è èñïîëíèòåëüíûé äè−
ðåêòîð Intel, óòâåðæäàë åùå â ïðî−
øëîì ãîäó (è íåò íèêàêèõ îñíîâà−
íèé åìó íå âåðèòü), ÷òî êîìïàíèÿ
ãîòîâà âûêàòèòü ãèãàãåðöîâûå ÷è−
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…Вынул ножик
из кармана

Владимир Сперанский

[vsperansky@computerra.ru]

Пять лет назад многие считали, что достаточно

увеличить частоту процессора, объем памяти

и разрешение экрана карманных компьютеров, чтобы

они стали идеальными мобильными устройствами

и полностью вытеснили ноутбуки; реалисты

сомневались, упоминая разные рыночные ниши,

а оптимисты безоговорочно верили в прогресс.

Стенд, имитирующий КПК на
процессоре Samsung
S3C2440A и сам чип 

С
ко

р
о

ст
ь 

о
тк

ли
ка

 с
и

ст
ем

ы

Режим ожидания
(IDLE Mode)

Кратчайшее время отклика (работа
процессора в режиме ожидания во
время бездействия пользователя)

П
о

тр
еб

ле
н

и
е 

эн
ер

ги
и

Глубокий режим ожидания
(Deep IDLE Mode)

Дисплей, клавиатура и т. д.(human
interace devices) отключаются

Режим простоя
(Standby Mode)

Наименьшее потребление энергии,
необходимое для работы процессора

Режим сна
(Sleep Mode)

Наименьшее потребление энергии,
необходимое для компонентов
системной платы (GPIOs)

Глубокий режим сна
(Deep Sleep Mode) Максимальное сохранение энергии

Схема, поясняющая принцип
действия технологии Wireless
Intel SpeedStep, сберегающей

энергию в процессорах
PXA27x (цена экономии —

время отклика системы)



ïû ñåìåéñòâà XScale, íî îíè íå
íóæíû ðûíêó: âûñîêèå ÷àñòîòû
âåäóò ê âûñîêîìó ýíåðãîïîòðåáëå−
íèþ, à ýêîíîìèÿ âòîðîãî ãîðàçäî
âàæíåå ïåðâîãî. Íà ìèíèìàëüíûõ
æå ÷àñòîòàõ ñòðàäàåò ïðîèçâîäè−
òåëüíîñòü: òîëüêî Palm OS 5.4 ëå−
òàåò â Treo 650 íà 312−ÌÃö ÷èïå
PXA 270, äëÿ íåïîâîðîòëèâîé
Windows Mobile ýòîãî ñîâåðøåííî
íåäîñòàòî÷íî, è îíà íà÷èíàåò îò−
êðîâåííî òîðìîçèòü. Òàêèì îáðà−
çîì, îïòèìàëüíûìè êàæóòñÿ âàðè−
àíòû 416 è 520 ÌÃö.

Íî âûïóñêàòü áþäæåòíûå íà−
ëàäîííèêè, ñìàðòôîíû è êîììó−
íèêàòîðû âñå−òàêè íåîáõîäèìî, è

íà ýòîì ïîëå ñåðüåçíóþ êîíêóðåí−
öèþ Intel ñîñòàâëÿþò Samsung è
Texas Instruments. Ñîáñòâåííî,
åùå åñòü Motorola, êîòîðàÿ ïðåä−
ñòàâèëà ñâîé DragonBall MX1 â òå
âðåìåíà, êîãäà Intel ãîòîâèëà ïåð−
âóþ ëèíåéêó XScale íà ñìåíó
StrongARM, à Palm OS ïåðååçæàëà
íà ïëàòôîðìó ARM. Îí ñòàë ïåð−
âûì ñåðòèôèöèðîâàííûì äëÿ
Palm OS 5 ïðîöåññîðîì è ñ÷èòàë−
ñÿ íàèáîëåå âåðîÿòíûì êàíäèäà−
òîì â ôàâîðèòû ñàìîé Palm äëÿ
èñïîëüçîâàíèÿ â ñâîèõ óñòðîé−
ñòâàõ. Íî, êàê ìû çíàåì, Tung−
sten T îñíàñòèëè Texas Instruments
OMAP 1410, à çàòåì Palm ïåðåøëà
íà Intel XScale. Â ðåçóëüòàòå äðóæ−
áà ó ïðîöåññîðîâ ñåìåéñòâà Dra−
gonBall i.MX ñ íàëàäîííèêàìè íå
ñëîæèëàñü, è èõ ñòàëè óñòàíàâëè−
âàòü â ïðîìûøëåííûå òåðìèíàëû,
èãðîâûå ïðèñòàâêè, GPS−íàâèãà−
òîðû, ìîáèëüíûå âèäåîïëåéåðû è
ò. ä. Texas Instruments íà ðûíêå

ÊÏÊ ïîâåçëî áîëüøå, ÷åì Moto−
rola: íà åå ïðîöåññîðàõ OMAP è
OMAP 2 ðàáîòàëè ïîëäåñÿòêà íà−
ëàäîííèêîâ îò Palm, íåêîòîðûå
ìîäåëè iPAQ, QTek’è è ïðî÷èå. Ñå−
ãîäíÿ îíè òîæå àêòèâíî èñïîëüçó−
þòñÿ â êîììóíèêàöèîííîì áèçíå−
ñå: äâå ìîäåëè, ïðåäñòàâëåííûå â
íà÷àëå ïðîøëîãî ãîäà, — OMAP
2410 è 2420, — óñòàíîâëåíû âî
ìíîãèõ ñìàðòôîíàõ è ñîòîâûõ òå−
ëåôîíàõ, à êðîìå òîãî, â áîëüøîì
êîëè÷åñòâå ñïåöèàëèçèðîâàííûõ
óñòðîéñòâ.

Ïðîöåññîðû Samsung, âîïðå−
êè ðàñõîæåìó ìíåíèþ, íå «âçÿ−
ëèñü èç íèîòêóäà», à ðàçðàáàòûâà−

þòñÿ êîðåéöàìè óæå íåñêîëüêî
ëåò. 66−ìåãàãåðöîâûé S3C44B0X,
ïîíÿòíîå äåëî, äëÿ ñîâðåìåííûõ
ÊÏÊ íå î÷åíü−òî ïîäõîäèò, íî
S3C2410X è åãî äîðàáîòàííàÿ ìî−
äèôèêàöèÿ S3C2410A åùå äâà ãî−
äà íàçàä ïðèâëåêëè ïðèñòàëüíîå
âíèìàíèå ïðîèçâîäèòåëåé. Â ïðî−
øëîì ãîäó ñðàçó íåñêîëüêî êîì−
ïàíèé, â òîì ÷èñëå Acer è Hewlett−
Packard, âûïóñòèëè íàëàäîííèêè
íà ýòîì ÷èïå. S3C2410A íà ÿäðå
ARM920T ïðåäñòàâëåí â äâóõ ìî−
äèôèêàöèÿõ: 200 è 266 ÌÃö. Îí
ðàññ÷èòàí íà ÊÏÊ íèæíåãî öåíî−
âîãî äèàïàçîíà, ýëåêòðîííûå
êíèæêè, GPS−ïðèåìíèêè è ïîäîá−
íûå óñòðîéñòâà. Â îòëè÷èå îò ïðî−
öåññîðîâ Intel XScale, Samsung
S3C2410A íå îñíàùåí ñèñòåìîé

àâòîìàòè÷åñêîé ðåãóëèðîâêè ÷àñ−
òîòû, íî äëÿ áþäæåòíîãî óñòðîé−
ñòâà ýòî è íå î÷åíü íóæíî — ÷èïû
äåìîíñòðèðóþò, êàê âèäíî èç òàá−
ëèöû, îòëè÷íóþ ïðîèçâîäèòåëü−
íîñòü ïðè îòíîñèòåëüíî ìàëîì
ýíåðãîïîòðåáëåíèè.

Èòàê, ñåãîäíÿ íà ðûíêå ÊÏÊ íà
Windows Mobile ôàêòè÷åñêè ïðè−
ñóòñòâóþò òîëüêî äâà èãðîêà: Intel è
Samsung. Èõ êîíêóðèðóþùèå ïðî−
öåññîðû ìû è ñðàâíèì. Õîòåëîñü
áû ïðîòåñòèðîâàòü äëÿ ÷èñòîòû
êàðòèíû è áîëåå ñëàáûå ïðîöåññî−
ðû PXA 270, íàïðèìåð ñ ÷àñòîòîé
312 ÌÃö, íî åäèíñòâåííûé äî−
ñòóïíûé íàì íà ñåãîäíÿøíèé äåíü

ÊÏÊ íà ýòîì ÷èïå — Treo 650, à îí
ðàáîòàåò íà Palm OS, êîòîðàÿ è òàê
ïîêàçûâàåò ïðîèçâîäèòåëüíîñòü,
äî êîòîðîé Windows Mobile åùå íå
ñêîðî äîðàñòåò, òàê ÷òî òåñò áûë áû
íåêîððåêòíûì.

ß íå ðàç ïèñàë, ÷òî âðåìÿ çà−
ìåíû îäíîãî ñëîâà íà äðóãîå â
òåêñòîâîì äîêóìåíòå è ïàðû öèôð
íà äðóãóþ ïàðó â ýëåêòðîííîé òàá−
ëèöå íå ñàìûé îáúåêòèâíûé è ÷è−
ñòûé ïîêàçàòåëü ïðîèçâîäèòåëü−
íîñòè, íî òóò êàê ñ äåìîêðàòèåé —
ëó÷øå ïîêà åùå íèêòî íè÷åãî íå
ïðèäóìàë. Íà âñÿêèé ñëó÷àé ïðåä−
óïðåæäàþ, ÷òî áóêâàëüíî ïîíè−
ìàòü ðåçóëüòàòû íå íàäî: ìíîãîå
çàâèñèò îò ïðî÷èõ êîìïëåêòóþùèõ
(íàïðèìåð, ïàìÿòè); êðîìå òîãî,
êàæäûé ïðîèçâîäèòåëü êàêèì−òî

îáðàçîì ìîæåò ìîäèôèöèðîâàòü
îïåðàöèîííóþ ñèñòåìó. Õîòÿ ñ÷è−
òàåòñÿ, ÷òî îíà îäíà è òà æå —
Windows Mobile 2003 (SE), — íà
ñàìîì äåëå äâà óñòðîéñòâà îäíîãî
ïðîèçâîäèòåëÿ ñ ïðîöåññîðàìè
416 è 624 ÌÃö íà îäíîé ÎÑ ìîãóò
ïîêàçûâàòü ïî÷òè èäåíòè÷íûå ðå−
çóëüòàòû; ðåàëüíûé ôàêò, äåëî â
ðàçðåøåíèè ìàòðèöû è îïòèìèçà−
öèè ÎÑ. Òåì íå ìåíåå, ýòîò òåñò ïî−
çâîëÿåò ñ îïðåäåëåííîé òî÷íîñòüþ
îöåíèòü ïðîèçâîäèòåëüíîñòü ñèñ−
òåìû è ñäåëàòü íåêîòîðûå âûâîäû,
÷åì ìû ñåé÷àñ è çàéìåìñÿ.

Âî−ïåðâûõ, Samsung S3C2410
äåéñòâèòåëüíî ïîêàçûâàåò áîëåå

âûñîêóþ ïðîèçâîäèòåëüíîñòü,
÷åì Intel XScale PXA 270 (è óæ òåì
áîëåå 255) ñ âûñòàâëåííûìè íèç−
êèìè ÷àñòîòàìè. Àïîñòåðèîðè ìî−
ãó ñîîáùèòü, ÷òî 266−ÌÃö ïðî−
öåññîð â Acer n30−B áåç ïðîáëåì
ñïðàâëÿåòñÿ ñ âîçëîæåííîé íà íå−
ãî ðàáîòîé. Îí äåéñòâèòåëüíî, ïî
îùóùåíèÿì, ðàáîòàåò äàæå ÷óòü
áûñòðåå Fujitsu Siemens Pocket
LOOX 420 è I−Mate JAM. Ñòàíîâèò−
ñÿ ÿñíî, ïî÷åìó ïðîèçâîäèòåëè
ïðåäïî÷èòàþò èñïîëüçîâàòü åãî, à
íå PXA 271.

Âî−âòîðûõ, ðàçíèöà â 66 ÌÃö ó
êîðåéñêèõ ïðîöåññîðîâ ãîðàçäî
âàæíåå ðàçíèöû â 104 ÌÃö ó ïðî−
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HP iPAQ rz1710 Acer n30�B Fujitsu Siemens
Pocket LOOX 420

QTek S100
(I�Mate JAM) Fujitsu Siemens Pocket LOOX 720 Dell Axim X50V

Процессор Samsung S3C2410
203 МГц

Samsung S3C2410
266 МГц

Intel XScale PXA
255 400 МГц

Intel XScale PXA
272 416 МГц Intel XScale PXA 272 520 МГц Intel XScale PXA 270 624 МГц

Операционная
система

Windows Mobile
2003 SE

Windows Mobile
2003

Windows Mobile
2003

Windows
Mobile 2003 SE Windows Mobile 2003 SE Windows Mobile 2003 SE

Режим работы — — Auto Auto Min Auto Max Min Auto Max
Pocket Excel,
минуты:секунды 1:36 1:06 1:46 1:55 2:26 1:43 1:42 2:50 1:50 1:50

Pocket Word,
минуты:секунды 5:25 3:51 4:07 4:24 6:38 3:46 3:46 6:56 3:32 3:31

Тестирование
производительности

HP iPAQ rz1710 Acer n30�B Fujitsu Siemens
Pocket LOOX 420

QTek S100
(I�Mate JAM) Fujitsu Siemens Pocket LOOX 720 Dell Axim X50V

Процессор Samsung
S3C2410 203 МГц

Samsung S3C2410
266 МГц

Intel XScale PXA
255 400 МГц

Intel XScale PXA
272 416 МГц Intel XScale PXA 272 520 МГц Intel XScale PXA 270 624 МГц

Операционная система Windows Mobile
2003 SE

Windows Mobile
2003

Windows Mobile
2003

Windows
Mobile 2003 SE Windows Mobile 2003 SE Windows Mobile 2003 SE

Емкость аккумулятора
(3,7 В), мАч 1000 1000 1130 1200 1640 1100

Режим работы — — Auto Auto Min Auto Max Min Auto Max

Воспроизведение MP3,
часы:минуты 6:31 6:11 7:18 9:00 11:47 11:41 5:25 6:23 6:20 3:42

Автопрокрутка текста,
минуты:секунды 6:18 5:00 6:04 5:43 7:05 5:37 4:57 4:14 2:46 2:41

Тестирование времени автономной работы. Емкость аккумулятора указана в ампер!часах, 
а не в ватт!часах, потому что эксплицитно выяснить напряжение на батареях у многих устройств

невозможно — оно нигде не указано (можно только сделать эмпирическое предположение, что оно
у всех аппаратов составляет 3,7 В)



öåññîðîâ Intel. iPAQ rz1710 äàæå
«íà ãëàç» ðàáîòàåò ìåäëåííåå Acer
n30−B, òîãäà êàê ðàçëè÷èÿ ìåæäó
Pocket LOOX 720 è Axim X50V
ïðàêòè÷åñêè íåçàìåòíû.

Â−òðåòüèõ, íå íàäî çàöèêëè−
âàòüñÿ íà ïðîöåññîðå. Âèäåîïîä−
ñèñòåìà î÷åíü èíòåíñèâíî ðàçðÿ−
æàåò àêêóìóëÿòîð è âäîáàâîê ñíè−
æàåò ñêîðîñòü ðàáîòû ÊÏÊ. Ýòî íå
òàê çàìåòíî ïðè ïîäîáíîì òåñòè−
ðîâàíèè, çàòî îò÷åòëèâî âèäíî ïðè
íåïîñðåäñòâåííîé ðàáîòå ñ óñò−
ðîéñòâàìè: ïðè âñåõ ñâîèõ äîñòî−
èíñòâàõ êîðåéñêèé ïðîöåññîð ïîêà
íå â ñîñòîÿíèè ïîääåðæèâàòü
VGA−ðàçðåøåíèå, à ìîùíûé PXA
270 ñ ýòèì åëå−åëå ñïðàâëÿåòñÿ
(òóò âíå êîíêóðåíöèè Dell Axim
X50V, îáîðóäîâàííûé âèäåîóñêî−
ðèòåëåì Intel 2700G; íî, ê ñîæàëå−
íèþ, ó íåãî êîøìàðíîå âðåìÿ àâ−
òîíîìíîé ðàáîòû, êîòîðîå ñâîäèò
íà íåò âñå åãî äîñòîèíñòâà). Òåîðå−
òè÷åñêè ýòà ðàáîòà äîëæíà áûòü ïî
ïëå÷ó 400−ÌÃö S3C2440, íî ïðî−
âåðèòü ñèå ìû íå ìîæåì: òàêèõ àï−
ïàðàòîâ ïîêà íåò, õîòÿ Hewlett−
Packard, íàïðèìåð, âûïóñòèëà íà
ýòîì ÷èïå iPAQ rx3715. Òàêæå ÷òî−

òî íå âèäàòü S3C24A0, êîòîðûé ïî
ñóòè âñå òîò æå S3C2410, íî ñ àï−
ïàðàòíûì äåêîäåðîì MPEG4.

Ñî âðåìåíåì àâòîíîìíîé ðàáî−
òû ó ÷èïîâ Intel äåëà îáñòîÿò ÷óòü
ëó÷øå, ÷åì ó Samsung (òîëüêî çà
ñ÷åò ëèøíèõ 100–200 ìÀ÷ òàêîé
ïðèðîñò äîñòèãíóò áûòü íå ìîæåò).
Ýòî ÿâíàÿ çàñëóãà ñèñòåìû àâòîìà−
òè÷åñêîãî óïðàâëåíèÿ ïèòàíèåì
ïðîöåññîðîâ ñåìåéñòâà PXA. Ñåðü−
åçíîé ðàçíèöû íåò, íî îò÷åòëèâî
âèäíî, ÷òî ïðè îòñóòñòâèè íàãðóçêè
îíè ñíèæàþò ÷àñòîòó äî ìèíèìó−
ìà, è ýòî íå ìîæåò íå ñêàçàòüñÿ ïî−
ëîæèòåëüíî íà ýíåðãîïîòðåáëåíèè
(îòìåòüòå ïî÷òè èäåíòè÷íûå ðå−
çóëüòàòû â òåñòå àâòîïðîêðóòêè —
iSilo î÷åíü ñèëüíî íàãðóæàåò ïðî−
öåññîð, è îí âñå âðåìÿ ïûòàåòñÿ
ðàáîòàòü â ìàêñèìàëüíîì ðåæèìå).
Ìíå, ê ñîæàëåíèþ, íå äîâåëîñü
ïîòåñòèðîâàòü iPAQ rx3715, êîòî−
ðûé ðàáîòàåò íà 400−ìåãàãåðöîâîì
S3C2440; íî, ñóäÿ ïî òåì äàííûì,
êîòîðûå ó ìåíÿ åñòü, ñ ïðîèçâîäè−

òåëüíîñòüþ ó íåãî ïîëíûé ïîðÿäîê,
à âîò âðåìåíåì àâòîíîìíîé ðàáîòû
îí íå áëåùåò. Âïðî÷åì, ìîæåò
áûòü, âèíîâàò íå ïðîæîðëèâûé
ïðîöåññîð, à íåäîñòàòî÷íî åìêàÿ
áàòàðåÿ, òàê ÷òî ÿ áû ïîîñòåðåãñÿ
äåëàòü êàêèå−ëèáî âûâîäû.

Сåãîäíÿ Intel ÿâëÿåòñÿ ïðèçíàí−
íûì ëèäåðîì íà ðûíêå ïðîöåññî−
ðîâ äëÿ êàðìàííûõ êîìïüþòåðîâ.
Êîìïàíèÿ ñ òîëêîì ðàñïîðÿäèëàñü
ðåñóðñàìè DEC ïîñëå ïîêóïêè
StrongARM: ñåé÷àñ ïðîèçâîäèòåëè
ìîùíûõ ÊÏÊ ñ VGA−ìàòðèöàìè
ïðîñòî íå èìåþò àëüòåðíàòèâû
PXA 270, òåì áîëåå ÷òî â êîìïëåêò
ê íåìó ìîæíî óñòàíîâèòü ãðàôè−
÷åñêèé àêñåëåðàòîð 2700G îò òîé
æå Intel, êîòîðûé çàìåòíî âëèÿåò
íà êà÷åñòâî è ñêîðîñòü ïðîðèñîâêè
2D− è 3D−èçîáðàæåíèÿ. Òåì íå
ìåíåå, åå ïðîöåññîðû îòíþäü íå
èäåàëüíû, à ãëàâíîå — êîìïàíèÿ
íå ìîæåò ïðîñòî ðàçâèâàòü ëèíåé−
êó, íàðàùèâàÿ ìåãàãåðöû; âñå ãî−
ðàçäî ñëîæíåå. Íèæíèé ñåãìåíò
óæå îòâîåâàí êîíêóðåíòàìè â ëèöå
Texas Instruments è Samsung, ÷üè
íåäîðîãèå ïðîöåññîðû îáåñïå÷è−

âàþò äëÿ áþäæåòíûõ óñòðîéñòâ
ëó÷øåå ñîîòíîøåíèå ïðîèçâîäè−
òåëüíîñòü/ýíåðãîïîòðåáëåíèå. Ê
òîìó æå êîðåéöû âåäóò íàñòóïëå−
íèå íà ñðåäíèé è âåðõíèé ñåêòîðà
ðûíêà, ïðåäëàãàÿ ÷èïû ñ ÷àñòîòà−
ìè óæå äî 533 ÌÃö.

Ãëàâíûì äîñòîèíñòâîì ëèíåé−
êè PXA 270 ïî ñðàâíåíèþ ñ åå
ïðåäøåñòâåííèêàìè ñàìà Intel
ñ÷èòàåò îòíþäü íå ïîâûñèâøååñÿ
êîëè÷åñòâî ìåãàãåðö, à ïîíèæåí−
íîå ýíåðãîïîòðåáëåíèå â ñî÷åòà−
íèè ñ êà÷åñòâåííîé ñèñòåìîé àâòî−
ìàòè÷åñêîãî óïðàâëåíèÿ ÷àñòîòîé.
Âèäèìî, äî òåõ ïîð, ïîêà òîïëèâ−
íûå (èëè äðóãèå àëüòåðíàòèâíûå)
ýëåìåíòû ïèòàíèÿ íå ñòàíóò ìàñ−
ñîâûì ïðîäóêòîì, èìåííî íà ýòîì
ïîëå è áóäóò ðàçâîðà÷èâàòüñÿ îñ−
íîâíûå ñðàæåíèÿ. []

Фèëüì, ñîáðàâøèé â ïðîêàòå
êðóãëåíüêóþ ñóììó, îáðå÷åí ïðî−
äîëæèòüñÿ â âèäå âòîðîé, à òî è
òðåòüåé ÷àñòè. Ïî ýòèì çàêîíàì
æèâåò íå òîëüêî êèíåìàòîãðàô, íî
è ëþáàÿ ïðîäóêöèÿ ìàññîâîãî ïî−
òðåáëåíèÿ. Îñåíüþ ïðîøëîãî ãîäà
ìíå äîâåëîñü ïîçíàêîìèòüñÿ ñ íå−
ïëîõèì òþíåðîì Behold TV403FM
(www.terralab.ru/video/36649/
page1.html). Ñïóñòÿ íåêîòîðîå âðå−
ìÿ êîìïàíèÿ Beholder (www.be-
holder.ru) âûïóñòèëà íîâóþ ëèíåé−
êó ïëàò, ñîñòîÿùóþ èç òðåõ ìîäå−
ëåé: Behold TV405FM, TV407FM,
TV409FM. Ñåãîäíÿ â öåíòðå âíè−
ìàíèÿ ñòàðøàÿ èç íèõ. Âñå óëó÷−
øåíèÿ òþíåðà íîñÿò ýâî−
ëþöèîííûé õàðàê−

òåð. Â öåëîì óñòàíîâêà è ðàáîòà ñ
ïëàòîé ïðîèñõîäÿò òàê æå, êàê è ñ
Behold TV403FM.

Комплектация
Ó÷èòûâàÿ ïîæåëàíèÿ ïîëüçîâàòå−
ëåé è îáîçðåâàòåëåé, ðàçðàáîò÷èêè
âêëþ÷èëè â êîìïëåêò àóäèîêàáåëü
äëÿ âíóòðåííåãî ñîåäèíåíèÿ òþíå−
ðà ñî çâóêîâîé êàðòîé. Ïîÿâèëñÿ
«áåñïëàòíûé áîíóñíûé» äèñê ñ ÏÎ:
InterVideo WinDVD Creator. Â îñ−
òàëüíîì êîìïëåêòàöèÿ íå èçìåíè−
ëàñü: êðîìå ïåðå÷èñëåííîãî —
ïóëüò ÄÓ ñ áàòàðåéêàìè è ïðèåì−
íèêîì, FM−àíòåííà, âíåøíèé àó−
äèîêàáåëü, äèñê ñ äðàéâåðîì è
êðàòêîå ðóêîâîäñòâî ïî óñòàíîâêå.

Конструкция
Êîíñòðóêòèâíî òþíåð î÷åíü ïîõîæ
íà ñâîåãî ïðàîòöà. Ðàçìåðû è ôîð−
ìà ïå÷àòíîé ïëàòû îñòàëèñü ïðåæ−
íèìè, êàê è íàáîð âõîäîâ/âûõîäîâ
íà çàäíåé ïàíåëè: ãíåçäà äëÿ TB− è
FM−àíòåíí, S−Video, RCA, ëèíåé−
íûå àóäèîâõîäû/âûõîäû è ïîðò äëÿ
ÈÊ−ïðèåìíèêà. Ðàçâîäêà, ïðàâäà,
èíàÿ: óáðàí âíóòðåííèé àóäèîâõîä,
ãîðàçäî óäîáíåå (ñ êðàþ ïëàòû)
ðàñïîëîæèëñÿ àóäèîâûõîä — òå−
ïåðü PCI−ïëàòà, óñòàíîâëåííàÿ ðÿ−
äîì ñ òþíåðîì, íå ïîìåøàåò ñî−
åäèíåíèþ ñî çâóêîâîé êàðòîé. Îäíî
èç ãëàâíûõ ñõåìàòè÷åñêèõ óëó÷øå−
íèé — ñìåíà ìîäåëè Â×−áëîêà ñ
ÌÊ2 (TCL2002MB−33F) íà ÌÊ3
(Philips FM1216ME/I H−3). Íà îäèí
øàæîê «ïðîàïãðåéäèëñÿ» ÷èïñåò:
òåïåðü ýòî Philips SAA7135HL, îò−
ëè÷àþùèéñÿ îò ïðåäøåñòâåííèêà â
ïåðâóþ î÷åðåäü äîïîëíèòåëüíûìè

âîçìîæíîñòÿìè ïî îáðà−

áîòêå çâóêà. Ïóëüò óïðàâëåíèÿ êîí−
ñòðóêòîðû ðåøèëè íå òðîãàòü.

Качество
Ïàðà ñëîâ î êà÷åñòâå ïðèåìà1. Òþ−
íåð ïîéìàë âñå èìåþùèåñÿ êàíà−
ëû, è íè îäèí èç íèõ íå ïîòðåáî−
âàë ðó÷íîé ïîäñòðîéêè — èçî−
áðàæåíèå ÷èñòîå è ÷åòêîå, íàâî−
äîê îò êîìïüþòåðà íå íàáëþäà−
ëîñü (ñì. ñêðèíøîòû). Íà óâåðåí−
íî ïðèíèìàåìûõ êàíàëàõ êàðòèí−
êè 403−é è 409−é ìîäåëåé ðàç−
íÿòñÿ íåçíà÷èòåëüíî2. Îòëè÷èòü èõ
äðóã îò äðóãà â ñëåïîì òåñòå ìíå
áû âðÿä ëè óäàëîñü. Ñ äðóãîé ñòî−
ðîíû, â óñëîâèÿõ íåêà÷åñòâåííîãî
ïðèåìà íîâûé òþíåð äîëæåí ðàñ−
êðûòü ñâîé ïîòåíöèàë. Òàê, íàïðè−
ìåð, êàíàë «Êóëüòóðà» 409−ÿ ìî−
äåëü ïîéìàëà îòëè÷íî, à 403−ÿ â
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ТВ−тюнер
Behold
TV409FM

USB
Host

LCD
Controller

Intel XScale®

Core (32K I$, 32KD$) 

Power
Management JTAG

I2C for DVM

SDRAM Control
Flash Control
SRAM Control

32 KHz Osc
13 MHz Osc

Core PLL
Peripheral PLL(s)

Intel MSL InterfaceSRAM 256 Kbytes

PXBus

Memory ControllerIntel® Wireless MMXTM

Technology Unit

Clock Divider
and Distribution 

Bridge DMA

Quick Capture Interface
4-bit SD I/O
PWM x 4
USIM Card
Keypad
UART x 3
AC97/I2S
SSP x 3
I2S
USB Client
Real Time Clock
Interrupt Controller
Timer (4F,8S) w/watchdog
GPIO

Controller

1 Íåìíîãî ïðîàïãðåéäèëñÿ è ìîé òåñòîâûé êîìïüþ−
òåð: ïðîöåññîð Celeron 1700 ÌÃö, ïàìÿòü 768 Ìáàéò
PC2100 DDR, ìàòåðèíñêàÿ ïëàòà ABIT IT7 (íà ÷èïñåòå
Intel 845Å), âèäåîêàðòà Radeon 7500 64 Ìáàéò, 20” è 17”
ìîíèòîðû, æåñòêèå äèñêè Seagate Barracuda 7.7200
80 Ãáàéò è Western Digital 200 Ãáàéò, çâóêîâàÿ êàðòà SB
Live! 24 bit, Windows XP SP2 Rus (äðàéâåðû — v2.6,
Behold TV v3.53).

Блок�схема процессоров
Intel PXA27x: all inclusive,

чтобы в два счета построить
карманный компьютер



òåõ æå óñëîâèÿõ âûäàâàëà «íå−
êóëüòóðíóþ» êàðòèíêó.

Эксплуатация
Îäíèì èç ïðåèìóùåñòâ òþíåðîâ
ëèíåéêè Behold âñåãäà áûëî óäîá−
íîå, äîñêîíàëüíî íàñòðàèâàåìîå
ÏÎ ñ çàâèäíûìè âîçìîæíîñòÿìè.
Ôóíêöèîíàëüíîñòü è ñòàáèëüíîñòü
Behold TV — ïðîãðàììû äëÿ óï−
ðàâëåíèÿ òþíåðîì — ðàñòóò ñ êàæ−
äîé âåðñèåé. Èñ÷åç åäèíñòâåííûé
çàìå÷åííûé òîãäà ãëþê — ïðîïà−
äàíèå èçîáðàæåíèÿ ïðè åãî ïåðå−
äâèæåíèè ñ îäíîãî ìîíèòîðà íà
äðóãîé. Ñàìîå çàìåòíîå íîâøåñò−
âî — ïîÿâëåíèå ðåæèìà Timeshift3.
Ðàíåå «ìîäíîñòü» Timeshift’a òðå−
áîâàëà ïðè÷èñëÿòü åãî îòñóòñòâèå ê
íåäîñòàòêàì òþíåðà, à òåïåðü ìîæ−
íî ñ ÷èñòîé ñîâåñòüþ çàáûòü î ïî−
ñëåäíåì ñåðüåçíîì íåäî÷åòå Be−
hold TV è êîíñòàòèðîâàòü: ñîôò
ïîëíîñòüþ óäîâëåòâîðÿåò âñåì
ïðèõîòÿì ðûíêà.

Ñèñòåìà, ïîçâîëÿþùàÿ ðàñøè−
ðÿòü âîçìîæíîñòè ñîôòà òþíåðà
ïîñðåäñòâîì ïîäêëþ÷åíèÿ ïëàãè−
íîâ4, äàëà ïåðâûå ïëîäû. Êðîìå
ðàçíîîáðàçíûõ ïëàãèíîâ ïî îáðà−
áîòêå èçîáðàæåíèÿ ïîÿâèëñÿ èíòå−
ðåñíûé ìîäóëü — äåòåêòîð ðåêëà−
ìû. Ïðèíöèï åãî ðàáîòû îñíîâàí
íà ñâîéñòâå áîëüøèíñòâà òåëåêà−
íàëîâ ñêðûâàòü ñâîè ëîãîòèïû âî
âðåìÿ ïîêàçà ðåêëàìû. Íà ýòî ñî−
áûòèå ìîæíî çàïðîãðàììèðîâàòü
ðåàêöèþ: ãàñèòü èçîáðàæåíèå,
óáèðàòü çâóê èëè êàê−ëèáî åùå
óáåðåãàòü ïîëüçîâàòåëÿ îò ðàñòëå−
âàþùåãî âëèÿíèÿ ðåêëàìû. Ïëàãèí
íåñêîëüêî òðóäîåìîê â íàñòðîéêå,
íî ðåçóëüòàò òîãî ñòîèò — ñìîòðåòü
êèíî ñ òèõèìè ïàóçàìè âìåñòî ðåê−
ëàìû ãîðàçäî ïðèÿòíåå5.

Áëàãîäàðÿ èñïîëüçîâàíèþ ÷èïà
SAA7135HL, òþíåð ïîëó÷èë íîâûå
âîçìîæíîñòè äëÿ ðàáîòû ñî çâó−
êîì. Âî−ïåðâûõ, îí íàó÷èëñÿ ñà−
ìîñòîÿòåëüíî îöèôðîâûâàòü çâóê
ñ ÷àñòîòîé äèñêðåòèçàöèè 48 êÃö
(ïðîòèâ 32 êÃö ëþáîãî òþíåðà íà
SAA7134HL è 403−é ìîäåëè â ÷à−
ñòíîñòè) è ïåðåäàâàòü ïî øèíå PCI,

âî−âòîðûõ, òåïåðü îí óìååò íàêëà−
äûâàòü íà çâóê ýôôåêòû è, â−òðå−
òüèõ, ðåãóëèðîâàòü òåìáð. Â ðîñ−
ñèéñêîì òåëåâåùàíèè ïîêà íå èñ−
ïîëüçóþòñÿ ÷àñòîòû âûøå 32 êÃö,
òàê ÷òî âûñîêàÿ ÷àñòîòà äèñêðåòè−
çàöèè áóäåò àêòóàëüíà òîëüêî ïðè
îöèôðîâêå çâóêà ñ êà÷åñòâåííûõ
âíåøíèõ èñòî÷íèêîâ — ñïóòíèêî−
âîãî òåëåâèäåíèÿ, àíàëîãîâîé âè−
äåîêàìåðû èëè âèäåîìàãíèòîôî−
íà. Òðè çâóêîâûõ ýôôåêòà — Phi−
lips Incredible Mono, Philips Incredi−
ble Stereo è Virtual Dolby Surro−
und, — ïðèçâàííûå âñÿ÷åñêè óëó÷−
øàòü è ïðèäàâàòü îáúåì çâó÷àíèþ,
òåñòèðîâàëèñü íà íåïëîõîé òðåõ−
ïîëîñíîé ñòåðåîàêóñòèêå ñ îòäåëü−

íûì óñèëèòåëåì ïðè èñïîëüçîâà−
íèè çâóêîâîé êàðòû SB Live! 24 bit.
Ñëóøàë ÿ èõ è òàê è ýòàê, ïðèìåíÿë
è ê ñòåðåî−, è ê ìîíîêàíàëàì, è ê
ðå÷è, è ê ìóçûêå — íå âïå÷àòëèëî.
Íåñîìíåííî, çâóê ìåíÿëñÿ, íî îä−
íîçíà÷íî ñêàçàòü, ÷òî ïîñëå ïðè−
ìåíåíèÿ ýôôåêòà òà èëè èíàÿ ïå−
ðåäà÷à çàçâó÷àëà íà ïîðÿäîê ëó÷−
øå, ÿ íå âîçüìóñü.

Другие модели
Êàê óïîìèíàëîñü âûøå, êðîìå
409−é ìîäåëè íîâàÿ ëèíåéêà Be−
hold’îâ ñîäåðæèò åùå 407−þ è
405−þ. Åäèíñòâåííîå ðàçëè÷èå
ìåæäó ýòèìè ïëàòàìè â èñïîëüçî−
âàíèè ðàçíûõ ÷èïñåòîâ îäíîãî ñå−

ìåéñòâà Philips SAA713õHL, òàê ÷òî
êà÷åñòâî ïðèåìà ìëàäøèõ ìîäåëåé
ñîâåðøåííî òàêîå æå, êàê è òîïî−
âîé. Â îòëè÷èå îò SAA7135HL 409−
é ìîäåëè â 407−é óñòàíîâëåí íà−
âåðíÿêà çíàêîìûé âàì SAA7134HL.
Ðàçíèöà íà åäèíè÷êó â ìàðêèðîâêå
÷èïñåòà — è òþíåð ïîòåðÿë âîç−
ìîæíîñòü îöèôðîâûâàòü çâóê ñ ÷à−
ñòîòîé 48 êÃö, íàêëàäûâàòü çâóêî−
âûå ýôôåêòû è èçìåíÿòü òåìáð.
Âïðî÷åì, íà ìîé âçãëÿä, ïîòåðÿ íå
âåëèêà: çâóêîâûå ýôôåêòû íå ïðî−
èçâåëè íà ìåíÿ áîëüøîãî âïå÷àòëå−
íèÿ, âûñîêàÿ ÷àñòîòà äèñêðåòèçà−
öèè ïîêà àêòóàëüíà â î÷åíü ðåäêèõ
ñëó÷àÿõ îöèôðîâêè âûñîêîêà÷åñò−
âåííûõ èñòî÷íèêîâ, à òåìáð âñå
ðàâíî ïî÷òè âñåãäà ìîæíî íàñòðî−
èòü â äðàéâåðå çâóêîâîé êàðòû.

Ïîòåðè 405−é ìîäåëè ñóùåñò−
âåííû. Ïðèìåíåííûé â íåé
SAA7130HL àâòîìàòè÷åñêè ëèøàåò
íàñ âîçìîæíîñòè äåêîäèðîâàòü

çâóê â ôîðìàòå NICAM Stereo, à
òàêæå îöèôðîâûâàòü è ïåðåäàâàòü
åãî ïî øèíå PCI. Òàêèì îáðàçîì,
ðåêîìåíäîâàòü ýòó ìîäåëü ìîæíî
ëèøü òåì, êòî íå ñîáèðàåòñÿ èñ−
ïîëüçîâàòü òþíåð äëÿ îöèôðîâêè
âèäåî èëè çàïèñè ÒÂ è íå èìååò
âîçìîæíîñòè ïðèíèìàòü ñòåðåîêà−
íàëû ñî çâóêîì â ôîðìàòå NICAM.

×òî êàñàåòñÿ Behold FM403TV,
ëèäåðà ïðîøëîãî ìîäåëüíîãî ðÿ−
äà, òî îí ñ íåñêîëüêî óñòàðåâøåé
ýëåìåíòíîé áàçîé çàíèìàåò øàòêîå
ïîëîæåíèå. Ñ îäíîé ñòîðîíû,
ñëîæíî ðåêîìåíäîâàòü åãî ê ïî−
êóïêå íà ôîíå áîëåå ñîâåðøåííîé
405−é ìîäåëè ñ Â×−áëîêîì MK3; ñ
äðóãîé — äåëàòü öåëåíàïðàâëåí−
íûé àïãðåéä ñ óæå èìåþùåéñÿ
403−é ìîäåëè íà áîëåå ñîâðåìåí−
íóþ èìååò ñìûñë òîëüêî ïðè óñëî−
âèè íåêà÷åñòâåííîãî ïðèåìà —
ëèøü â ýòîì ñëó÷àå êà÷åñòâî êàð−
òèíêè îùóòèìî óëó÷øèòñÿ.

Филипп Казаков

[finarptaurus@mtu−net.ru]
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Отличия представителей
нового модельного ряда

тюнеров компании Beholder

2 Îíî è ïîíÿòíî — ÷èïû ÀÖÏ ïðèíàäëåæàò îäíîé ëè−
íåéêå è îòëè÷àþòñÿ ëèøü âîçìîæíîñòÿìè îáðàáîòêè çâó−
êà. Ïîýòîìó óëó÷øåíèå êà÷åñòâà ìîæåò ïðîèçîéòè òîëüêî
èç−çà èñïîëüçîâàíèÿ íîâîãî Â×−áëîêà è èçìåíåíèÿ ðàç−
âîäêè ïëàòû. Îäíàêî ïðè èçíà÷àëüíî êà÷åñòâåííîì ñè−
ãíàëå îíè èãðàþò ñðàâíèòåëüíî íåáîëüøóþ ðîëü.
3 Ðåæèì Timeshift äàåò âîçìîæíîñòü âî âðåìÿ ïðîñìî−
òðà ïîñòàâèòü ïàóçó è îòëó÷èòüñÿ íà íåñêîëüêî ìèíóò, à çà−
òåì, âåðíóâøèñü, ïðîäîëæèòü ïðîñìîòð ñ ìåñòà îñòàíîâêè.
4 Ïîäîáíî òîìó, êàê ýòî ðåàëèçîâàíî â Winamp è
ìíîãèõ äðóãèõ ïðîãðàììàõ.
5 Õîòÿ ïðè çàõâàòå ÿ âñå æå ïðåäïî÷åë áû ðåçàòü ðåê−
ëàìó ñàìîñòîÿòåëüíî, âðó÷íóþ, — íå âñåãäà ëîãîòèïû
ïðîïàäàþò ìãíîâåííî, òàê ÷òî êóñîê çàñòàâêè ïåðâîãî êà−
íàëà â ñåðåäèíå çàõâà÷åííîãî ôèëüìà ñèëüíî èñïîðòèò
îùóùåíèå.

Behold 405FM
(SAA7130HL, MK3)

Behold 407FM
(SAA7134HL, MK3)

Behold 409FM
(SAA7135HL, MK3)

Аудиостандарты BG/DK/I/L Mono

BG/DK/I/L Mono
BG/DK A2 Stereo

BG/DK/I/L NICAM
728 Stereo

Autodetect
BG/DK/I/L Mono
BG/DK A2 Stereo

BG/DK/I/L NICAM
728 Stereo

Аудио АЦП – 32 кГц 48 кГц; эффекты
Ориентировочная
цена (в Москве), $ 53 60 66
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Фîòîëþáèòåëè on−the−go äîëæ−
íû îöåíèòü ñëîòû äëÿ âñåõ õîäî−
âûõ òèïîâ ôëýø−ïàìÿòè, âêëþ÷àÿ
CompactFlash. Íî âåðíåìñÿ ê öâå−
òó è îòäåëêå. Äîñòóïíû êëàññè÷åñ−
êèé ñåðåáðèñòûé è ðóáèíîâûé
(èëè ãðàíàòîâûé — â çàâèñèìîñòè
îò îñâåùåíèÿ) âàðèàíòû. Æóðíà−
ëèñòàì, äàæå äàìàì, ÿ ñêîðåå ðå−
êîìåíäîâàë áû ïåðâûé, ïîòîìó ÷òî
íîóòáóê ñ íîã äî ãîëîâû èìååò
ôèðìåííîå ìåòàëëèçèðîâàííîå
ïîêðûòèå, íàäåæíîñòü êîòîðîãî,
íà÷èíàÿ åùå ñ X10, ó ìåíÿ âûçû−
âàåò èñêðåííåå âîñõèùåíèå. Êðàñ−
íûé ëàêèðîâàííûé ìåòàëëèê, áåç−

óñëîâíî, ñîáè−
ðàåò öàðàïèíû çíà÷èòåëüíî áûñò−
ðåå, íî äëÿ èìèäæà áèçíåñ−ëåäè
îí, ñàìî ñîáîé, ïîëåçíåå, íåæåëè
ñêó÷íàÿ ñåðåáðÿíêà: â òîí ê òóô−
ëÿì, ñóìî÷êå, ïîìàäå, ëàêó äëÿ
íîãòåé òåïåðü ìîæíî ïîäîáðàòü íå
òîëüêî àâòîìîáèëü è ìîáèëüíûé
òåëåôîí. Â ñòèëü ê òåëåôîíó è çà−
æèãàëêå ìîæíî äîïîëíèòåëüíî óê−
ðàñèòü íîóòáóê ñòðàçàìè.

Êîíñòðóêòèâíî ìàøèíêà ïîëó−
÷èëàñü âûäàþùàÿñÿ óæå õîòÿ áû
ïîòîìó, ÷òî íå èìååò íè îäíîãî
âåíòèëÿòîðà (òî÷íûõ äàííûõ íåò,
íî âåñüìà âåðîÿòíî, ÷òî, ïî àíàëî−
ãèè ñ Sony VAIO X505, èñïîëüçó−

þòñÿ ãðàôèòîâûå òåïëîèíòåðôåé−
ñû è ðàñïðåäåëèòåëè, êîòîðûå
Samsung óæå äàâíî ïðèìåíÿåò â
ñâîèõ ïëàçìåííûõ ïàíåëÿõ) è ñî−
îòâåòñòâóþùèõ îòâåðñòèé. Íåëüçÿ
ñêàçàòü, ÷òî Q30 â ðàáîòå îñòàåòñÿ
õîëîäåí, êàê ðûáà, íî îáíàæèâøå−
åñÿ êîëåíî ñêâîçü íåéëîí íå
îáîææåò — à âîçìîæíî, ÷òî è ñî−
ãðååò â òðóäíóþ ìèíóòó.

Åùå îäíî ôèðìåííîå ðåøåíèå
Samsung (èäóùåå îò ìîäåëåé
Q20/Q25) — ïèòàþùèé ïîðò
IEEE1394 è âíåøíèé îïòè÷åñêèé
ïðèâîä íà íåì, íî, â îòëè÷èå îò
Q25, çäåñü èñïîëüçóåòñÿ òîíêèé
9,5−ìì êîìáî−ïðèâîä. Âåðñèÿ ñ
ïèøóùèì DVD−ïðèâîäîì îæèäà−
åòñÿ ïîçäíåå, âîçìîæíî, ñ ïåðåâî−
äîì ìîäåëè íà ÷èïñåò i915GM
Express (â ÷àñòíîñòè, òàêóþ êîí−

ôèãóðàöèþ íåäàâíî îáúÿâèëà
Dell â Latitude X1), íî îòêðîâåí−

íî ãîâîðÿ, ìàøèíå òàêîãî êëàññà
ýòî âðÿä ëè òðåáóåòñÿ, êàê è íîâûå
ôóíêöèè ïëàòôîðìû Sonoma. Íà−
ïðèìåð, 1,8−äþéìîâîìó æåñòêîìó
äèñêó îò Toshiba èíòåðôåéñ SATA â
áëèæàéøåå âðåìÿ íå ñâåòèò (êàê,
óâû, è âîçìîæíîñòü çàìåíû íà
áîëüøèé îáúåì), ñëîòó ExpressCard
è äîïîëíèòåëüíûì ïîðòàì USB
ïðîñòî íå íàøëîñü áû ìåñòà (êàê
íå íàøëîñü åãî äëÿ PCMCIA−óñò−
ðîéñòâ). Ïîëåçíûì áûë áû ðàçâå
÷òî èíòåãðèðîâàííûé â i915GM
Express ÒÂ−âûõîä, êîëè óæ åñòü
îïòè÷åñêèé S/PDIF, — òîãäà íîóò−
áóê ìîã áû ñëóæèòü ïîëíîöåííûì
ðàçâëåêàòåëüíûì öåíòðîì.

Âïðî÷åì, Q30 ìîæåò íå ñòû−
äÿñü îòêðóòèòü áëîêáàñòåð è

íà ñîáñòâåííîì ãëÿíöåâîì ýêðàíå:
ìàòðèöà õîòü è TN+Film, íî â ÿðêî−
ñòè, êîíòðàñòíîñòè è ìàëîì âðå−
ìåíè îòêëèêà åé íå îòêàæåøü.
Ãðîìêîñòè âñòðîåííûõ äèíàìèêîâ
äëÿ àâèàïåðåëåòà áóäåò îòêðîâåí−
íî ìàëî, òàê ÷òî çàïàñàéòåñü íà−
óøíèêàìè. È çàðÿæåííîé âòîðîé
áàòàðåé: íà 50−ïðîöåíòíîé ÿðêîñ−
òè (áîëåå ÷åì äîñòàòî÷íîé äëÿ ñó−
ìåðåê) ñ îñíîâíûì àêêóìóëÿòîðîì
ïðîñìîòð DVD áóäåò îãðàíè÷åí
äâóìÿ ÷àñàìè áåç ÷åòâåðòè (ïî−
òðåáëÿåìàÿ ìîùíîñòü îêîëî
15 Âò), à ñ ìàêñèìàëüíîé ïîäñâåò−
êîé — íå ïðåâûñèò ïîëóòîðà ÷àñîâ
(17 Âò). Äîïîëíèòåëüíàÿ áàòàðåÿ, ê
ñîæàëåíèþ, âñòàåò òîëüêî âçàìåí
îñíîâíîé (ñðàçó îáå íå ïîäêëþ÷à−
þòñÿ), íî óâåëè÷èâàåò âðåìÿ ðàáî−

òû â ëþáîì ðåæèìå ðîâíî âäâîå.
Íàïðèìåð, âÿëàÿ îôèñíàÿ äåÿ−
òåëüíîñòü ñî ñðåäíåé ÿðêîñòüþ —
ýòî ñîîòâåòñòâåííî îêîëî 180 èëè
360 ìèíóò (8,5–9 Âò). Ìû íå óñïå−
ëè ïðîãíàòü íà Q30 òÿæåëûå òåñòû
ïðîèçâîäèòåëüíîñòè, íî è áåç íèõ
î÷åâèäíî, ÷òî 1,1−ãèãàãåðöîâûé
Pentium M íà ÿäðå Dothan âî âñåì,
÷òî íå êàñàåòñÿ äèñêîâîé ïîäñèñ−
òåìû, áîëüøèíñòâó ñîâðåìåííûõ
ïðèëîæåíèé íå ïîêàæåòñÿ îáóçîé,
à âîò ðåêîðäû ïåðâîãî ïîêîëåíèÿ
Centrino−íîóòáóêîâ ïî ýíåðãîñ−
áåðåæåíèþ — äî 6–7 Âò ïðè
óìåðåííîé âû÷èñëèòåëüíîé
íàãðóçêå — ïîêà íåäîñòèæè−
ìû… Âñå îñòàëüíûå ñâåäåíèÿ
âû íàéäåòå â òàáëèöå, à âïå÷àò−
ëåíèé, íàäåþñü, äîáàâÿò ôîòî−
ãðàôèè.

Илья Хрупалов
[khi@computerra.ru]
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У меня был в запасе еще один хороший заголовок —

«…С нашим знаменем цвета одного». Коллеги, увы, не

поддержали идею, даже когда я пытался навеять им

аналогию вроде того, что сверхтонкий и сверхлегкий

ноутбук Samsung Q30 — потенциально лучший партнер

для нашего брата журналиста: вес 1,08 кг при толщине

18–23 мм, широкоформатной матрице, полноразмерной

клавиатуре и базовом аккумуляторе на 26,6 Втч.

Гранатовый
браслет

Процессор Intel Pentium M ULV 1,1 ГГц 
(FSB 400 МГц, L2�кэш 2 Мбайт)

Чипсет Intel 855GME, ICH4M
Память 256~768 Мбайт (на плате 256 Мбайт), DDR333
Дисплей 12,1 дюйма, 1280x768

Графика Intel Extreme Graphics 2 (память — DVMT до
64 Мбайт)

Звук AC’97, стереодинамики
Жесткий диск Toshiba MK4004GAH, 40 Гбайт, 4200 об./мин.
Оптический привод Внешний DVD/RW�Combo

Коммуникации
10/100 Ethernet (Broadcom 440x)

Wireless LAN Intel PRO/Wireless 2200BG (802.11g)
V.92�модем (Agere)

Порты ввода/вывода

2 x USB 2.0, VGA, 6�контактный питающий IEEE
1394, аудиовыход (Optical S/PDIF внутри),

микрофонный вход, RJ�45, RJ�11
Слоты SD/Memory Stick (Pro) и CompactFlash

Батарея (Li!Ion) Основная — 26,6 Вт·ч
Дополнительная (входит в комплект) — 53,2 Вт·ч

Размеры (ШхГхВ), мм 287,7x197,5x18~23,8
Вес, кг 1,09 (без внешнего привода)
Цена в Москве, $ ~ 2200

Основные характеристики
ноутбука Samsung Q30
образца зима!весна 2005

Гранатовый
браслет



Тåì íå ìåíåå, íà ñòåíäàõ îñìîò−
ðåëñÿ, à íà îäíîì — ó êîìïàíèè
MSI — äàæå çàäåðæàëñÿ, âñòðåòèâ
òåõíè÷åñêîãî äèðåêòîðà ðîññèé−
ñêîãî ïðåäñòàâèòåëüñòâà Ñåðãåÿ
Õîðåâà. Îáùàÿ ïðîáëåìà îáùåíèÿ
ñ ìåíåäæåðàìè íà çàðóáåæíûõ âû−
ñòàâêàõ â òîì, ÷òî ó íàñ ðàçíûå öå−
ëè: ó íèõ — ïðîäàâàòü òîâàð, ó
íàñ — âûèñêèâàòü èíòåðåñíîå.
Åäèíñòâåííîå èñêëþ÷åíèå —
«ñâîè» ëþäè, òî åñòü ðîññèéñêèå
ñïåöèàëèñòû, êîòîðûå, íåñìîòðÿ íà
ðàáîòó â çàïàäíûõ êîìïàíèÿõ, ñà−
ìè èíòåðåñà ê òåõíèêå íå óòðàòèëè
è íàøè ïîòðåáíîñòè ïîíèìàþò.
Ïîòîìó ÿ è ïîïðîñèë Ñåðãåÿ ðàñ−
ñêàçàòü ïðî ýêñïîíàòû, íàìåêíóâ,
÷òî ìýéíñòðèì ìîæíî èñêëþ÷èòü.

Персональные
видеоплейеры

Ñåðèÿ íàçûâàåòñÿ Mega View, ìî−
äåëè 561, 566 è 567. Íåáîëüøàÿ
(êàðìàííûé ôîðìàò) êîðîáî÷êà ñ
TFT−äèñïëååì îò 5 äî 7 äþéìîâ è
æåñòêèì äèñêîì. Êîìïàíèÿ íàçû−
âàåò ýòî «ïåðñîíàëüíûé ðàçâëå−
êàòåëüíûé öåíòð».

— Ýòî íîâîå íàïðàâëåíèå MSI.
Ïîêà ïðîèçâîäÿòñÿ âñåãî äâå ìî−
äåëè. Òåêóùàÿ 566−ÿ (â Ðîññèþ
åùå íå ïîñòàâëÿëàñü, ó íàñ ïðîäà−
âàëàñü òîëüêî 561−ÿ) óæå ñîäåð−
æèò SD−ñëîò, ñîîòâåòñòâåííî ïðè−
îáðåòàåò îñìûñëåííîñòü — ðàáî−
òàåò â òîì ÷èñëå è êàê íàêîïèòåëü
äëÿ ñîõðàíåíèÿ öèôðîâûõ ôîòî−
ãðàôèé. Ïåðñïåêòèâíàÿ ìîäåëü —
567−ÿ — øèðîêîýêðàííàÿ, íî îíà
ìåíåå êîíöåïòóàëüíî öåëîñòíà èç−
çà ãàáàðèòîâ, åå â êàðìàí óæå íå

ïîëîæèøü. Åñëè áû òàì áûë åùå
òîíêèé DVD−ïðèâîä… Â ïëàíàõ
åñòü åùå îäíà ìîäåëü, ó êîòîðîé
áóäåò òà÷ñêðèí; òàêèì îáðàçîì,
ïîëó÷àåòñÿ ÷òî−òî òèïà áîëüøîãî
ÊÏÊ íà êàêîì−íèáóäü «Ëèíóêñå»
èëè Windows CE, íî ñ äèñêîì.

Персональные
аудиоплейеры

Äâå ëèíåéêè MP3−ïëåéåðîâ îò MSI
íàçûâàþòñÿ MegaStick (ôîðìàò
ôëýø−äðàéâà, ìîäåëè 256, 511,
520, 527) è Mega Player (515, 516,
521, 522, 530). Êðîìå ïàìÿòè è
MP3−ïëåéåðà, èìåþò ÆÊ−äèñïëåé
è FM−òþíåð. Èíòåðôåéñ USB 2,
âîçìîæíîñòü óñòàíîâêè ñòàíäàðò−
íûõ èëè ëèòèåâûõ áàòàðåé.

Проходя мимо азиатских стендов,

я на аналогичные устройства на-

смотрелся досыта. При подобной

конкуренции, зачем MSI это вооб-

ще надо?

— Äåëî â òîì, ÷òî ïåðâàÿ ïî−
êóïêà ïëåéåðà ìîæåò áûòü ñäåëàíà
èñõîäÿ èç öåíû, íî êîãäà òàêîå èç−
äåëèå óïàäåò íà ïîë è ðàçîáüåòñÿ,
÷åëîâåê óæå ïîäóìàåò, ÷òî êóïèòü.
À MSI âñå−òàêè èçâåñòíûé áðýíä.
Íà ñàìîì äåëå, Mega î÷åíü ïîïó−

ëÿðíà, â Ðîññèè ó äèñòðèáüþòîðîâ
ðàñõîäèòñÿ ìîìåíòàëüíî. Ïî öåíå
íå ñèëüíî äîðîæå îáû÷íîé ôëýø−
êè. MSI äâèæåòñÿ â òðåõ íàïðàâëå−
íèÿõ: «âáîê» — èçäåëèÿ òîãî æå

êëàññà, íî ñ ðàçíûì
îáúåìîì ïàìÿòè;
«ââåðõ» — åìêîñòü äî
ãèãàáàéòà, Bluetooth,

âûõîäû íà äâå ïàðû íà−
óøíèêîâ (âòîðàÿ ìîæåò ðà−
áîòàòü êàê òåëåôîííàÿ

ãàðíèòóðà äëÿ ìîáèëüíîãî
òåëåôîíà), è åùå ðàç «âáîê» —

ñïîðòèâíûé âàðèàíò: ñ÷åò÷èê êà−
ëîðèé, øàãîìåð (íà áàçå àêñåëåðî−
ìåòðà). È åùå ñìåííûå ïàíåëè,
îðèåíòèðîâàííûå íà ìîëîäåæü.
Ïîñëåäíèé âàðèàíò ñìîòðèòñÿ äå−
øåâî, íî îí èìåííî òàêèì è ÿâëÿ−
åòñÿ. Èç çàáàâíîãî: ñïåöèàëüíî äëÿ
Åâðîïû (äëÿ Èñïàíèè) áûëà ñäåëà−
íà ìîäåëü Lite, êîòîðàÿ íå èìååò
FM−òþíåðà, — â Èñïàíèè ïîøëè−
íû íà óñòðîéñòâà ñ òþíåðîì âòðîå
âûøå, ÷åì íà ìîäåëè áåç òàêîâûõ.
Åùå HighEnd: ïîñëåäíèé Flash
Player 530, ìîäåëü íà 5−ãèãà−
áàéòíîì æåñòêîì äèñêå ñ äèñïëååì
OLED è SD−ñëîòîì. Èíòåðåñíî ðå−
àëèçîâàíà ôóíêöèÿ ýíåðãîñáåðå−
æåíèÿ: åñòü áîëüøîé áóôåð, äèñê
ðàñêðó÷èâàåòñÿ, ñ÷èòûâàåòñÿ ïîð−
öèÿ èíôîðìàöèè, è äèñê ñðàçó îñ−
òàíàâëèâàåòñÿ.

Сетевые решения
Íåâçðà÷íàÿ, ñòîÿùàÿ çà ñòåêëîì
PCI−ïëàòà ìîåãî âíèìàíèÿ íå
ïðèâëåêëà, à çðÿ.

— Óíèêàëüíîå èçäåëèå, íèêòî
èç êîíêóðåíòîâ òàêîãî íå èìååò,
Bluetooth è WiFi â îäíîì ôëàêîíå.
Ïðîáëåìà íå òàê ïðîñòà, ó èíòåð−
ôåéñîâ áëèçêèå ÷àñòîòû, è ñîâìå−
ñòèòü èõ íà îäíîé àíòåííå áûëî îé
êàê íåïðîñòî. Ïëàòà âñòàâëÿåòñÿ â
ñïåöèàëüíûé îðàíæåâûé ñëîò íà
ìàòåðèíñêîé ïëàòå. Èñïîëüçóåò çà−
ïàñíûå êîíòàêòû ðàçúåìà PCI: ýòî
áûëî ñäåëàíî ñïåöèàëüíî, ïðåä−
ïîëàãàëîñü, ÷òî ýòà øòóêà áóäåò
ýêñêëþçèâíîé äëÿ ïîñòàâêè ñ äî−
ðîãèìè «ìàìàìè» MSI. Íî êàê
òîëüêî êàðòà âûøëà íà ðûíîê, îò−
äåë ìàðêåòèíãà íàñåë íà ðàçðàáîò−
÷èêîâ è ïîòðåáîâàë ñäåëàòü ïîä
íîðìàëüíûé PCI−ñëîò. Òåïåðü MSI
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Помнится, лет пятьшесть назад я фотографировал

каждую новую материнскую плату на выставках.

Сегодня все подругому; может, это я постарел,

но скорее акценты сместились: технические

характеристики полностью определяются

производителем чипсета, а изготовители плат дружно

берут под козырек и реализуют чипсетный потенциал

по полной программе, потому как с неполной

линейкой моделей на этом рынке им делать нечего.

Соответственно, на прошедшем

CeBIT’е, если не считать

тинэйджеров, большого

интереса к «мамам» я не

заметил.

Меgа−обзор

Характеристики Mega View 567:
� просмотр видео (MPEG1/2/4,
DivX 3/4/5, MJPEG, WMV9);
� прослушивание аудио
(MP3/WAV/WMA/LPCM/ADPCM);
� просмотр JPEG и BMP;
� встроенный ТВ�тюнер
(PAL/SECAM);
� FM�тюнер;
� 7�дюймовый TFT�дисплей;
� жесткий диск 40–80 Гбайт;
� встроенные кодировщики
MPEG4 и MP3;
� USB 2.0 в режиме хоста;
� встроенная фотокамера 1,3 ме�
гапиксела.



âûïóñêàåò òàêóþ æå êàðòó íà
îáû÷íûé PCI è íà ìèíè−PCI.

Оптические
накопители

— Âûñòàâëåííûå îáðàçöû ïîä−
òâåðæäàþò, ÷òî MSI íå íàìåðåíà
óõîäèòü ñ ðûíêà îïòè÷åñêèõ ïðè−
âîäîâ (íåñìîòðÿ íà âñÿ÷åñêèå ñëó−
õè). Ïðîäàæà çàâîäà CD−ROM−
ïðèâîäîâ êîìïàíèè LiteOn ñâÿçàíà
ñ òåì, ÷òî MSI áûëà âûíóæäåíà
ïëàòèòü ëèöåíçèîííûå îò÷èñëåíèÿ
êîíñîðöèóìó, â êîòîðûé âõîäÿò
Sony, Toshiba è ïðî÷èå, ïîðÿäêà
3 äîëëàðîâ ñ óñòðîéñòâà. Ïðè öåíå
ïðèâîäà 35 äîëëàðîâ ýòî áûëî
íîðìàëüíî, à ïðè öåíå 12 äîëëà−
ðîâ — íåïîíÿòíî, ÷òî ñåáå îñòàåò−
ñÿ. Ñîîòâåòñòâåííî òåïåðü ñàìûìè
ïðîñòûìè îïòè÷åñêèìè ïðèâîäàìè
MSI ñòàëè êîìáî−äðàéâû.

Отказ от звукового выхода на пе-

редней панели приводов — что это

за тенденция?

— Íå òåíäåíöèÿ, íî íåêîòîðàÿ
çàùèòà îò äóðàêà, êîòîðûé âîòêíóë
íàóøíèêè â CD−ROM−äèñêîâîä è
ñïðàøèâàåò, ïî÷åìó èãðà èäåò áåç
çâóêà.

Баребоны
Âçãëÿä ñðàçó ïðèâëåêàåò ñåðèÿ
Mega PC — ñìîòðèòñÿ î÷åíü
ñòèëüíî, êàê íåïëîõîé ìóçûêàëü−
íûé öåíòð (Mega PC 865 Pro). Íà
ñàìîì æå äåëå ýòî áîëåå ÷åì ïîë−
íîöåííûé êîìïüþòåð íà áàçå ÷èï−
ñåòà 865G è ïðîöåññîðà Prescott.

А апгрейду поддается? Покупать

такую вещь на один год жалко…

— Äèñê è ïàìÿòü ìîæíî ìå−
íÿòü. Åñòü âàðèàíò Mega PC «äëÿ
áåäíûõ». Ïîäîéäåò òåì, êòî èíòå−
ðåñóåòñÿ ïðîèçâîäèòåëüíîñòüþ.

Что за странный дизайн? Из серии

микроволновок и холодильников?

— Âû íå ïåðâûé, êòî ñïðàøèâàåò.
Âèäèìî, ðàñ÷åò íà äðóæåñòâåííûé
èíòåðôåéñ. Ëþäè ïðèâûêëè ê ìè−
êðîâîëíîâêàì è íå áîÿòñÿ èõ —
âîò, ÷òîáû îíè íå áîÿëèñü êîì−
ïüþòåðîâ…

Íàêîíåö, áàðåáîíû äëÿ êîðïî−
ðàòèâíûõ ðåøåíèé. Ñíà÷àëà èõ
áûëî ìíîãî, ïîòîì îíè âûìåðëè.
Îêàçàëîñü, ÷òî ëèíåéêà êîðïîðà−
òèâíûì ïîëüçîâàòåëÿì íå íóæíà,
äîñòàòî÷íî îäíîé ìîäåëè, ïîòîìó
îíà îäíà è ñóùåñòâóåò.

Материнские платы
Ìû âñ¸ æå îñòàíàâëèâàåìñÿ ó
ñòåíäà ñ «ìàìàìè».

А что за транзисторы в преобра-

зователе питания процессора?

Выглядят необычно…

— Ñàìûå îáû÷íûå ïîëåâûå
òðàíçèñòîðû. Íî ñ ãîä íàçàä, êîãäà
íà÷àëè äóìàòü î «Ïðåñêîòàõ», âû−
ÿñíèëîñü, ÷òî ïðåîáðàçîâàòåëü
ïèòàíèÿ ðàññåèâàåò äî 30% ìîù−
íîñòè. MSI ïåðåâåðíóëà ïîëåâûå
òðàíçèñòîðû ïëàñòìàññîé âíèç,
ìåòàëëè÷åñêèì îñíîâàíèåì ââåðõ.
Òåìïåðàòóðà ñîáñòâåííî ïëàòû
çíà÷èòåëüíî ïîíèçèëàñü. Òåõíîëî−
ãèÿ î÷åíü ïðîñòàÿ, íî ïàòåíòîâàí−
íàÿ, êîíêóðåíòû òàêîãî íå äåëàþò.

Ноутбуки
Êàê íè ñòðàííî, íîóòáóêîâ MSI ÿ â
Ðîññèè âîîáùå íå çàìå÷àë. Òåì íå
ìåíåå, ó êîìïàíèè íåñêîëüêî ìî−
äåëåé ñåðèè Mega Book: S510,
S610, S260, S620, S270.

— MSI íà ðûíêå íîóòáóêîâ íî−
âè÷îê. Ìîäåëü S510C áûëà èñòî−
ðè÷åñêè ïåðâîé. Âûõîäÿ íà óæå
çàíÿòûé ðûíîê, êîìïàíèÿ ñ÷èòàëà,
÷òî â íîóòáóêàõ äîëæíî áûòü ÷òî−
òî òàêîå… íå äèçàéí, à ÷òî−òî ïî−
ëåçíîå. Ñîîòâåòñòâåííî ïåðâûé è
áûë òàêèì — Centrino, Radeon,
WiFi, êàðäðèäåð, FireWire, âäîáà−
âîê ëåãêî àïãðåéäèòñÿ. Ê òîìó æå ó
íåãî ëèòàÿ ðàìà — àëþìèíèåâî−
ìàãíèåâàÿ, î÷åíü ïðî÷íàÿ. Âåðõ−
íÿÿ ïàíåëü — íå ïðîñòî äåêîðà−
òèâíàÿ, ýòî ñïåöèàëüíûé äîðîãîé
ïëàñòèê îò 3M, çàùèùàåò ëó÷øå,
÷åì ìåòàëë, íà íåãî, ê ïðèìåðó,
ìîæíî ñåñòü, è îí íå ïðîãíåòñÿ.

Òîíêàÿ è ëåãêàÿ ìîäåëü S250.
12−äþéìîâûé (1280õ800), øèðî−
êîýêðàííûé, íà ÷èïñåòå SiS (Pen−
tium M, íî íå Centrino), äâóõøïèí−
äåëüíûé. Åñòü âñå, ÷òî íàäî. È êëà−
âèàòóðà ñòàíäàðòíîãî ðàçìåðà. Ïðè
ýòîì ìîäåëü äåøåâàÿ — äî 1000
äîëëàðîâ. Ãëàâíûé ìèíóñ — ìà−
ëåíüêèé àêêóìóëÿòîð, êàê ïàëî÷êà;
ïðåññà ïîñëå òåñòèðîâàíèÿ íàåõàëà:
íó ÷òî ýòî, ïîëòîðà ÷àñà ðàáîòàåò…
È MSI ñòàëà ïîñòàâëÿòü â êîìïëåê−
òå àêêóìóëÿòîðû äâîéíîãî îáúåìà.

Íîâèíêà òîãî æå ôîðì−ôàêòî−
ðà — S270. Ïðîöåññîð Athlon 64,
êîìáî−DVD, ñëîòû MS, MMS è SD.
Ïðè ýòîì 1,8 êã. È íîâàÿ ìàòðèöà
(áëåñòÿùàÿ ïîâåðõíîñòü) — ýòî
MSI îòâå÷àåò íà ïîæåëàíèÿ ïîòðå−
áèòåëåé.

Скорее следует за общей тенден-

цией…

— Íåò, èìåííî îòâå÷àåò. Ïîëü−
çîâàòåëè ãîâîðèëè, ÷òî áóêâû
ñëèøêîì ìåëêèå, à ñ íîâîé ìàòðè−
öåé îíè õîòü è íå óâåëè÷èëèñü, íî
ñòàëè ÷åò÷å, ïîýòîìó âèçóàëüíî
âîñïðèíèìàþòñÿ ëó÷øå.

А что за манера такая у MSI —

вечно делать всякие «молодеж-

ные» примочки типа подсветки

внутри разъема выхода звука?

— Ýòî íå ïðîñòî ïîäñâåòêà, ýòî
îïòè÷åñêèé SPDIF. Ïðàâäà, íóæåí
ñïåöèàëüíûé êàáåëü. À â îñòàëü−
íîì — îáû÷íûé ðàçúåì äëÿ íà−
óøíèêîâ.

Íàêîíåö, 17−äþéìîâûé ìîíñòð
(ýòî ïîêà âñåãî ëèøü ìàññîãàáà−

ðèòíûé ïðîòîòèï): êàðäðèäåð,
Bluetooth, WiFi, âñòðîåííûé ÒÂ−
òþíåð, âñòðîåííàÿ âåá−êàìåðà…
×òî ìíå íå íðàâèòñÿ â 17−äþéìî−
âûõ íîóòáóêàõ — ñêîëüêî ìåñòà
ñïðàâà è ñëåâà îò êëàâèàòóðû ïðî−
ïàäàåò. À çäåñü çàñóíóëè åùå è öè−
ôðîâóþ êëàâèàòóðó. Èëè âîò, íà−
ïðèìåð… Ñåé÷àñ íàéäó ãäå åùå íå
óêðàëè…

Ñåðãåé ïåðåõîäèò ê äðóãîìó
ñòåíäó è èç ñëîòà êàðò ðàñøèðå−
íèÿ âûòàñêèâàåò ìàëåíüêèé ïóëü−
òèê ÄÓ.

Ãëàâíîå êíîïêà Del â óãëó
åñòü — ñàìàÿ íóæíàÿ äëÿ ðåäàê−
òîðà.

Сергей Леонов

[sleo@computerra.ru]
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С тех пор mp3�музыка с пугающей меня
агрессивностью завоевала практически
весь мир, а плейеры пошли таким кося�
ком, что я даже не знаю, с чем сравнить
его размеры и внутреннее разнообра�
зие, — разве что с косяком мобильных те�
лефонов (которые, кстати, тоже — в боль�
шинстве своем — стали разновидностью
mp3�плейеров).

Что же касается меня, я, вдоволь наиг�
равшись с диковинкой, послушав пару
дисков в очереди в каком�то посольст�
ве, — забросил ее в нижний ящик стола, а
потом и вовсе — за символическую сум�
му — передал одному своему юному дру�
гу. И на всяческие предложения попробо�
вать ту или иную новую модель отвечал
вежливым отказом, понимая, что все
улучшения могут коснуться разве что
«перламутровых пуговиц»: ну стал пони�
мать еще и формат WMA от Всемирно
Знаменитой, ну — увеличился объем вну�
тренней памяти, ну — появился интерфейс
USB (а позже — USB 2), ну — вместо памя�
ти приспособили микроскопические CD�
диски или винчестеры, — а интерес удов�
летворял, просматривая вскользь отчеты
о новинках в той же «Компьютерре».

Вообще говоря, с портативным сжатым
звуком я все это время дело таки имел: в
лице карманного (а потом еще и стацио�
нарного) сониевского мини�дискмена.
Как�то так сложилось, что русские перево�
ды фирменных западных DVD�фильмов
записывают у нас именно на мини�дис�
ках, — и порой, выезжая куда�нибудь на
отдых, сгонял на них несколько любимых
музыкальных сидюков. Но когда Sony вы�
пустила мини�дискмены новых форма�
тов — Hi�MD (я описал это семейство в
«Огороде» «Поздно! Мне любить тебя

поздно…», www.computerra.ru/think/
ogorod/36276), которые умели играть не
только сжатую музыку, но и wav’ы, — я уже
попробовал Высоких Форматов (SuperAu�
dio CD, DVD Audio), так что снова никакого
интереса не возникло. (К тому моменту,
правда, и другие карманные плейеры, из�
за удешевления винчестерной памяти,
стали воспроизводить и несжатую музы�
ку, — даже в еще большем количестве, ибо
гигабайт мини�диска не мог сравниться с
десятками гигабайт маленьких винчесте�
ров, хоть и обходился дешевле.)

Cвое равнодушие к музыкальным «по�
таскунчикам» я могу объяснить несколь�
кими причинами.

Первая: я редко оказываюсь в ситуаци�
ях, когда, при возможности слушать му�
зыку, нет других аппаратных вариантов.
Дома у меня хорошая музыкальная систе�
ма; в машине — достаточная, если учесть
дорожный шум; пешком я хожу только от
автомобильной дверцы до дверей места,
куда приехал, а там обычно занимаюсь
чем�нибудь, со слушаньем музыки несо�
вместимым, а в тех редких случаях, когда
совместимым, — в нечастых очередях, на�
пример, предпочитаю от музыки отдох�
нуть, читая очередную книжку на Palm’е
(кстати, совсем забыл: Palm ведь тоже —
mp3�плейер!). Так что остается только от�
пускная ситуация, из�за редкости которой
можно потерпеть и сжатый ATRAC’ом звук
или воспользоваться CD�потаскунчиком
супруги.

Вторая: я с некоторой брезгливостью
отношусь к сжатому звуку вообще. Осо�
бенно — как уже написал выше — после по�
садки на иглу Высоких Форматов. Впро�
чем, это мой личный бзик: если серьезно,
огромное количество музыки записано на
CD так плохо, что ее перевод в mp3, пожа�

луй, не спосо�
бен ухудшить каче�
ство. И еще: вовсе не
факт, что «правильное» му�
зыкальное воспроизведение
должно максимально приближаться к
первоисточнику: чаще всего музыкальное
воздействие — штука психофизическая,
где «психо» гораздо важнее «физики». То
есть даже посредственное воспроизведе�
ние любимой музыкальной пьесы вполне
способно вызвать такой шквал ассоциа�
ций и подключить такие внутренние ду�
ховные резервы, что удовольствие можно
получить не меньшее (если не большее),
чем когда слушаешь идеальную запись (о
живом исполнении тут речи не идет).

Третья: шестисотпятидесятимегабайт�
ный CD�диск способен вместить столько
даже минимально сжатой музыки, что ста�
новится неудобен для прослушивания.
Слушать все подряд — устанешь (да и во�
обще — столько свободного времени вряд
ли найдется); выборочно — долго и не�
удобно искать. То есть умещающиеся на
музыкальный компакт 10–20 треков ка�
жутся мне «антропологически» идеальны�
ми. Но и это — сугубо мое, личное: Толя
Левенчук, например, обзаведясь, кажется,
iPod’ом, залил на его невообразимой ем�
кости винчестер сотни часов любимой му�
зыки и поставил iPod на случайное воспро�
изведение, — а сейчас каждый новый трек
несет в себе для Толи определенный сюр�
приз, который всегда — радость. А что ка�
сается качества, тут Толя, думаю, и прибе�
гает к психической части слушанья. Он да�
же наушники приобрел такие, чтобы слы�
шать не только музыку, но и окружающий
мир: ему кажется, что так — правильнее.

И здесь мы как раз подошли к причине
четвертой: я, честно говоря, не очень люб�
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Шесть с лишним лет назад я опубликовал в «Компьютерре» «Огород»

под названием «Он — 2» (offline.computerra.ru/1999/284/2342),

посвященный одному из первых (если не вообще — первому) карманных

mp3�плейеров — Rio PMP300 от Diamond Multimedia: с 32 мегабайтами

встроенной памяти, с возможностью вставлять добавочные (и тогда — уж�

жасно дорогие!) карточки формата SmartMedia, сегодня почти

исчезнувшие из продажи, с подключением через порт LPT (который

сегодня тоже не на каждом компьютере встретишь), с пониманием только

одного типа музыкальных файлов (mp3), но… Но безо всяких там

копирайтных заморочек: ты складываешь музыку на внутреннюю или

внешнюю память плейера, — и она просто воспроизводится. А можно

сложить и назад, на винчестер, — и тоже слушать безо всяких проблем.

Вот те крест!
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лю всё на себя навесное, и наушники —
особенно. В некоторых случаях (когда

рядом кто�то спит
или когда хочется

прослушать что�то со�
вершенно референтно) я го�

тов с ними мириться, — но носить
постоянно — особенно эти малютки, ко�

торые единственные и приличествуют
карманному плейеру, — это уж изви�
ните. Голубицкий недавно востор�

женно прибежал и похвастал ново�
приобретением: жутко дорогими науш�
ничками, которые надо засовывать в уш�
ные раковины чуть ли не до прямого кон�
такта с барабанной перепонкой. Я попро�
бовал и испытал такой дискомфорт от
«вмешательства в тело», что качества зву�
ка уже не разобрал…

Тем не менее (или, может быть, — «по�
тому»), когда, общаясь по поводу ноутбу�
ков с ребятами из московской «Тошибы»,
я увидел лежащую на столе новинку: кар�
манный музыкальный плейер gigabeat
F20 (существует еще и F60, отличающийся
от F20 исключительно емкостью диска: 60
и 20 Гбайт), — я попросил его на тестиро�
вание. В музыкальных способностях
плейера я не усомнился, но меня потрясло
это количество памяти в объеме даже не
сигаретной пачки. (Позже, посравнивав, я
обнаружил, что это давно уже не рекорд,
что не больший размером Apple iPod Pho�
to несет на борту те же 60, а мини�плейе�
ров с 20–40 гигабайтами — просто пруд
пруди. Более того, сейчас на рынке полно
карманных винчестеров емкостью до
100 гигов в заметно меньшем физическом
объеме; правда, они не имеют дисплей�
чиков и не играют музыку).

Отыскать эту новинку на price.ru мне не
удалось, но, по предварительным сведе�
ниям, F60 будет стоить около 450 баксов,
а F20 — в районе двухсот. (За тридцатиги�
говый iPod Photo на price.ru просят ближе
к пяти сотням баксов.)

В доставшемся мне сэмпле не было ни
полагающейся «кроватки», ни зарядни�
ка, — но «кроватка» легко вообразима, а
заряжается gigabeat и от USB (в чем я с
удовольствием и убедился). Наушники

очень хорошенькие; качество же воспро�
изведения через них оценивать не берусь,
поскольку плохо слышу звук через микро�
наушники. Но, как вы понимаете, их при
желании можно поменять на что�нибудь
«голубицкое» или «левенчуковское». Му�
зыку gigabeat принимает в форматах
wav, mp3 и wma (кроме Professional�,
Lossless� и Voice�разновидностей), но…
Но, подобно вышеупомянутым мини�
дискменам, конвертирует их в свой (с
расширением SAT, получается что�то вро�
де Track01.WMA.SAT или 01.WAV.SAT или,
наконец, 01_BG_2004.mp3.SAT). То есть
даже не конвертирует, а, что называется,
«портит» заголовок: размеры исходных
файлов и файлов, записанных на плейер,
разнятся на какой�то десяток байтов. Так
что то, что вы на gigabeat записали, послу�
шать на чем�нибудь другом не удастся. На
кого рассчитана такая «защита от незакон�
ного копирования», я право же и не знаю,
но подозреваю, что некоторую (из тех, что
попродвинутее и понезависимее духом),
пусть и небольшую часть потенциальных
покупателей она от приобретения gigabeat
отпугнет. Тем же, кого устраивает быст�
ренько, в автоматическом режиме сбро�
сить на плейер десяток скачанных из Ин�
тернета mp3�альбомов или несколько
компакт�дисков, — а потом просто слу�
шать, — тем это всё окажется по барабану.

По поводу компакт�дисков: прилагае�
мая к плейеру программа (gigabeat room)
умеет соединяться по Интернету со своей
базой и скачивает оттуда и названия аль�
бомов, и имена исполнителей, и наиме�
нования треков, — которыми и сопровож�
дает перенос музыки на gigabeat. Более
того: теоретически (практически мне этого
получить не удалось ни разу, ни для одно�
го из дисков, картинки для которых Win�
dows Media Player выдает не задумав�
шись: то ли механизм еще не отлажен, то
ли в базе пока мало картинок) она может
скачать даже и обложку, чтобы потом на
цветном дисплейчике gigabeat’а изобра�
зить ее рядышком с альбомом. Эта же
программа способна перенести на плейер
и музыку (вышеупомянутых форматов) с
вашего компьютера и поддерживать

плейер с заданной вами на компьютере
папкой в синхронном состоянии. Увы, об�
ратная стрелочка — с плейера на компью�
тер — в программе отсутствует в принци�
пе. Если вы собираетесь не просто пере�
нести музыкальные файлы, но сразу и
сжать музыку, к вашим услугам регулятор
качества, где задается поток от 48 до
192 кбит/с. Еще программа устанавливает
свой плагин в стандартный Windows Me�
dia Player (9�й или 10�й версий), и при же�
лании можно проделывать все то же са�
мое с его помощью.

В плейер зашито достаточно шрифтов:
например, в моем экземпляре было что�
то японское, которое на компьютере отоб�
разилось в виде пустых квадратиков, — на
экране же gigabeat’а — нормальными ие�
роглифами. Русские теги тоже отобража�
ются вполне корректно.

Управляется плейер крестообразным
джойстиком, переменное — в зависимос�
ти от контекста, значение кнопок которого
подсказывается на экране. К сожалению
(во всяком случае, в моем экземпляре),
кнопки не всегда достаточно чутко отзы�
ваются на нажатие: порой и не поймешь,
то ли кнопка не нажалась, то ли плейер
задумался. Но к этому, полагаю, привык�
нуть со временем можно.

Роскошный цветной дисплей может
работать в трех режимах: либо чисто ин�
формационном (называется Normal и вы�
дает информацию о дисках, альбомах и
треках на фоне музыкальной такой, с нот�
ками, заставки), либо в двух развлека�
тельных: Speaker — с анимированным
изображением (диффузоры дрожат!) че�
тырех колонок, и Ball (тут изображается
что�то вроде виртуальной дискотеки: чет�
верть сотни разноцветных кружков мига�
ют и переливаются разными цветами).

На боковой грани плейера есть кнопка
включения, кнопка вызова меню, кнопка
«А», которой можно назначить одно из
десятка действий, и, наконец, две кнопки
управления громкостью.

Вот, собственно, все, что я хотел по это�
му поводу рассказать.

Евгений Козловский

[ekozl@computerra.ru]
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Наша новая перфорация эмоций назы�
вается «Пикколо�переживание и его бла�
гополучное преодоление». Помните 2,5�
дюймовый 100�гигабайтный скоростной
диск Seagate Momentus, воспетый во вто�
рой части «Нотебуколиков»? Ну и заста�
вил же он меня поволноваться! Ситуация:
после очередного припадка неуемного
тестирования решаю вернуться на пару
дней назад к последней незагаженной ко�
пии системы. Не вопрос! Давно уже взял
за правило постоянно фиксировать здо�
ровые состояния моего компьютера в ви�
де дискообразов, которые изготавливает
для меня программа Acronis True Image.
Да�да, та самая, которую Козловский, не
разобравшись, опарафинил в своем по�
следнем «Огороде» на всю страну. Ну да
что вы хотите от писателя, который до са�
мого последнего времени не знал ничего
лучшего, чем утилита «бэкап», встроенная
в микрософтовскую ОС? Последний раз я
использовал этот «бэкап» в 1994 году,
после чего, содрогнувшись и перетести�
ровав все существующие «гостоподоб�
ные» (от Norton Ghost) программы, оста�
новился на «Акронисе» — безоговорочно
лучшем в своей категории, настолько луч�
шем, что даже и препираться лень: все
давно уже выяснено в натуре и законе.

Итак, загружаюсь с boot�диска, выби�
раю последний рабочий образ, 97% — го�
тово, 98% — готово, 99% — выскакивает
сообщение: на диске обнаружены плохие
блоки, продолжить не в состоянии, туши�
те свет, сливайте воду! Я понимаю, что все
в жизни бывает в первый раз, но чтоб так
неприятно… Нечто подобное пережил, а
затем и описал наш легендарный селек�
ционер�мичуринец, хотя содрогнулись
мы и по различным поводам. Козловско�

го напугал алгоритм работы «Акрониса»
(в котором, к слову, нет ничего ориги�
нального: точно так же работают и осталь�
ные программы этой категории): посколь�
ку перенос образа на диск производится
на уровне секторов, все, что было до вос�
становления образа на диске, уничтожа�
ется. Выходит, что если образ диска пло�
хой и к тому же он у тебя один�единствен�
ный, ты, типа, лишаешься всего компью�
тера на фиг и навеки: не только восста�
навливать нечего, но и не на что! Нового
образа нет, а диск уже потерт! Жестоко.

На самом деле ошибка, выдаваемая
«Акронисом», относится не к самому об�
разу, а к процессу его установки на диск.
Иными словами, проблема с диском (по
крайней мере, так оно видится самому
«Акронису»). Вот это�то меня и опечалило
безмерно: образов у меня штук десять
(только за последний месяц), а вот Seagate
мало того что один, так еще и дорогой как
собака. На шару запускаю «Акронис» для
повторного восстановления того же дис�
кообраза… О чудо, все прошло без сучка и
задоринки: пятнадцать минут, и компью�
тер помолодел ровно на два дня.

Тем не менее, налицо ситуация с укра�
денным семейным серебром (которое на�
шлось, но осадок остался). Где�то глубоко
под кожей бьется червячок тревоги. Ре�
шаю проверить. В «Акронисе» есть одна
замечательная опция — зона безопаснос�
ти. Программа выделяет из свободного
пространства на диске скрытый раздел, на
котором можно хранить дискообразы.
Обычно я их записываю на съемный 2,5”
жесткач, а перед восстановлением загру�
жаюсь с бутового CD�диска. Зона без�
опасности «Акрониса» удобна тем, что
доступ к ней всегда открыт до момента за�

грузки операционной системы (через кла�
вишу F11), так что при необходимости
всегда можно восстановить операционку
без лишних причиндалов (загрузочного
диска и съемного накопителя). Что ж, пы�
таюсь создать эту зону, однако «Акронис»
снова грязно ругается: на диске бэд�блоки
и битые сектора!

Тут уж я побледнел не на шутку: «Не�
ужто убил и съел?!» Это же надо: новый
диск, еще и читателям насоветовал, а он,
енот, обсыпался на втором месяце. За�
пускаю встроенный в ХР chkdisk — все чи�
сто! Наваждение. Еще разок через ча�
сок — вот он, падлюка! Один�единствен�
ный секторок из 195 миллионов 371 тыся�
чи 568 определяется системой как bad и
забивается нулями. Поломка хоть и ми�
зерная, но зело неприятная. Неприятная
вдвойне, потому как фантомная: то этот
битый сектор появляется, то его нет. Ко�
роче, все дела по боку а сам в авральном
порядке устремляюсь на поиск серьезной
программы, способной вывести на чис�
тую воду этот Seagate.

Серьезную программу Страшиле подска�
зал главный Железный Дровосек Леонов.
Ему бы вообще не редакторствовать, а
служить в Склифе в самом неподъемном
реанимационном отделении. В том, что
ближе к моргу, чем к реабилитационной
палате. Магическая палочка, протянутая
Дровосеком, называется MHDD. Это
страшное по разрушительной и одновре�
менно спасительной силе оружие, соз�
данное гением Дмитрия Постриганя, про�
жигается на boot�диск, запускается после
перезагрузки системы и анализирует вин�
честер со скрупулезностью прозектора из
института судебной медицины — на са�
мом что ни на есть непотребно низком
железном уровне. Железней не бывает.
Программа так сурова и при малейшей
кривизне ручек может привести к таким
непоправимым последствиям на предмет
убиения диска и потери данных, что
Дмитрий буквально в принудительном
порядке требует от пользователей своей
бесплатной программы досконального
изучения документации. Всего�то четыре
странички, но кому ж охота читать�то?
Чтобы охота появилась, MHDD запускает�
ся только после введения кода активации,

[ГОЛУБЯТНЯ]

6 июня 2002 года вышла колонка с таким зачином: Сегодня у нас сугубо

утилитарная «Голубятня» — мне вдруг надоело свирепствовать и язвить.

Такое у меня всегда бывает накануне важных событий — серьезная

сосредоточенность в предвкушении. А какие могут быть шуточки,

хохмочки и придирочки к добрым шареварщикам накануне чемпионата

мира по футболу, да и вообще открытия летнего сезона со всеми его

рыбацкими прелестями и общением с лесами#водоемами (несказанное,

надо сказать, облегчение после восьми месяцев урбанистской гадости

и контакта с цивилизацией)? Итак, за дело! Поутилитарничаем на тему…

Цикл, конечно, впечатляет своей амплитудой, ну да что ж поделаешь?

Не прошло и трех лет, как mood повторился.

— Встроенный в ХР фаервол ничего не видит,

а ставить отдельный — не всем это нравится.

— Как вообще ЩАС сидеть без фаервола?! 

Надо ставить…

Народное признание Service Pack 2

на софтверном форуме

Утилитар−
ница № 2
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который запрятан глубоко в тексте мануа�
ла. Для самых ушлых лоботрясов Дмит�
рий придумал даже издевательскую за�
мануху: по всему тексту инструкции раз�
бросаны ложные коды активации — на
случай, если вместо чтения шустряки из�
берут Ctrl+F (для особо понятливых — по�
иск). Сознаюсь, я тоже попался на эту
удочку и после трех неудачных попыток
запустить MHDD все�таки прочитал доку�
ментацию от корки до корки, о чем ниско�
лечко не жалею (код активации, разуме�
ется, тоже нашел). Браво, Дмитрий!

Чем занимается MHDD? Для начала —
песочит ваш жесткий диск в хвост и гриву,
сортируя сектора по категориям: пока ус�
ловные «квадратики» блоков (по 255 сек�
торов) на диаграмме серенькие — можно
спасть спокойно. Таковых три типа: ско�
рость отклика менее 3 мс, менее 10 и ме�
нее 50. Теоретически (по паспорту) льви�
ная доля блоков вашего жесткого диска
должна приходиться на первые два типа
серых квадратиков (менее 3 и 10 мс). За
серыми — безобидными — блоками сле�
дуют цветные: зеленый — отклик секторов
менее 150 мс, красный — менее 500 мс,
коричневый — более 500 мс.

По научению автора, если число бло�
ков с задержкой более 50 мс превышает
тысячу штук, есть повод усомниться в на�
дежности накопителя. Наличие
красных (более 500 мс) бло�
ков на здоровом жест�

каче вообще неприемлемо. Если они есть,
следует произвести стирание (Erase) всей
поверхности диска. Если задержки запи�
си/чтения сохранятся, можно смело воз�
вращать накопитель по гарантии на том
основании, что он не соответствует заяв�
ленным изготовителем скоростным ха�
рактеристикам. Надо сказать, что такой
вариант я предусмотрел заранее, пошукал
по сусекам, однако с неприятным удивле�
нием обнаружил: 100�гигабайтного диска
Seagate Momentus со скоростью враще�
ния 5400 оборотов в минуту в розничной
продаже города Москвы нет! Невероятно,
но факт. Не только нет в замечательном
онлайн�шопе «Ф�Сервис», где я приобрел
диск два месяца назад, но и нет нигде. Ес�
ли верить, конечно, price.ru. Но тут уж без
альтернатив: в какого бы враля ни пре�
вратился сегодня этот портал (усилиями
его участников, разумеется, а не органи�
заторов), он по�прежнему остается самым
фундаментальным поисковиком для сто�
личных покупателей компьютерного же�
леза. Как бы то ни было, выходит, что от�
ступать мне некуда: если MHDD подтвер�
дит опасения (диск начал сыпаться), то в
лучшем случае смогу вернуть деньги —
другим таким же жесткачом не разжи�
вешься.

Пока MHDD шуршал проверкой по дис�
ку, я знакомился с потенциальными бяка�

ми. Оказалось, что
цветные «квадратики» —

это еще не предел страда�
ний. Кроме них бывают блоки,

помеченные анаграммами: ?, Х, !,
S, A, O и *. В любом из этих случаев

приговор почти летательный: чисто физи�
ческие bad�блоки на поверхности накопи�
теля (красные и коричневые блоки еще не
«бэды»!). Эту спасительную жилетку «поч�
ти» MHDD подбрасывает в, казалось бы,
безнадежной ситуации. Поражает не
столько феноменальная дотошность, с ко�
торой штуковина Постриганя анализирует

жесткие диски, сколько наличие в ее арсе�
нале средств лечения этих летательных1

анаграмм! Скажем, при обнаружении ка�
кого�нибудь блока «Х» или «S» можно по�
пытаться очистить поверхность диска с по�
мощью вышеупомянутой встроенной ко�
манды Erase. Если это не помогло, то пред�
усмотрен другой вариант — Scan с вклю�
ченной опцией EraseWaits. На самый пре�
худой конец запускается Scan с включен�
ной опцией Remap. Звучит как дефибрил�
ляция («Все отошли в сторону! Раз, два,
три — разряд!!!» Хлобысь, и тело слевити�
ровало на полметра над носилками. Поди
ж ты: пульс появился!).

Короче, ни добавить, ни убавить:
MHDD, безусловно, центровая утилита се�
зона. А как же там мой Seagate Momen�
tus? После проверки практически все бло�
ки отлегли в первые две группы серых
квадратиков (менее 3 и 10 мс), пара де�
сятков попала в третий серый разряд (ме�
нее 50 мс) и один�единственный блок
(тот самый!) очутился в зеленой катего�
рии (менее 150 мс). Тем самым подозре�
ния в заводском браке отсохли и отвали�
лись без боржома: зеленые блоки — нор�
мальное явление, отражающее естествен�
ный износ поверхности (если только их не
более 1% от общего количества). Главных
причин появления зеленых блоков две:
вибрация либо выключение питания в
момент работы винчестера (встали из�за
стола и задели ноутбук за крышку, когда
шло копирование файлов, либо в доме
отрубилось электричество, а вы настолько
наивны, что не пользуетесь источником
бесперебойного питания). В моем случае
имели место оба преступления: втыкался
в крышку коленом пару раз, а уж батарею
вместе с проводом вырубал многократно,
пока боролся в начале марта с полудох�
лой комой Windows ХР, которая после
очередного обновления вдруг самовозбу�
дилась и решила проверить лицензию
(кончилось тем, что полностью срыл кри�
вую и установил на ее место «правиль�
ную» ось).

В любом случае, зеленые блоки устра�
няются после стирания всей поверхности
жесткого диска: мой источник тревог лик�
видировался, а девичья честь Seagate
восстановилась как слеза (или что там
можно восстановить попоэтичней?).

Линки, помянутые в «Голубятне», вы най�
дете на домашней странице internettrad	
ing.net/guru. Good News для читателей�
виртуалов: отныне там же доступен и экс�
клюзивный полный архив «Голубятен»!

Сергей Голубицкий

[sgolub@computerra.ru]
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На фото 1 хорошо видно, что на раме ве�
лосипеда нет электромотора. Зато внутри
колеса размещен большой металличес�
кий диск. Читатели, интересующиеся не
только компьютерной техникой, могут
высказать догадку: «мотор�колесо»? И
будут правы — это действительно тот са�
мый тип электродвигателя, в котором ро�
тор образует одно целое с колесом. А са�
мые продвинутые спросят: «мотор Шкон�
дина»? И тоже будут правы. На аукционе
были проданы электробайки с двигателя�
ми того самого Василия Васильевича
Шкондина, который создал их почти
двадцать лет назад и все эти годы безус�
пешно пытается внедрить в производ�
ство, между делом получая золотые ме�
дали на разного рода изобретательских
выставках.

Судьба этого человека достойна темы
номера, но сейчас мы ограничимся лишь
беглым взглядом и для начала разберем�
ся, в чем вообще уникальность мотор�ко�
лес? В конце концов, в карьерных самос�
валах и обычных троллейбусах электро�
моторы давно устанавливают почти
внутрь колеса…

Идея совместить двигатель с колесом
так, чтобы отпала нужда в трансмиссии,
была реализована даже не в прошлом, а
позапрошлом веке. На выставке World
Expo, проходившей в Париже 14 апреля
1900 года, был выставлен электромобиль

Lohner�Porsche. Его привод разработал
молодой инженер Фердинанд Порше
(фото 2), тот самый, который позже делал
танки для Гитлера и автомобили для лю�
дей. Передние колеса Lohner�Porsche вра�
щались как ротор электродвигателя по�
стоянного тока, а статор был закреплен на
оси. По сути это были настоящие мотор�
колеса. Не имея коробки передач и про�
чих узлов трансмиссии, эта конструкция
обладала крайне малыми потерями на
трение — КПД достигал 83%, что в эпоху
паровых котлов было фантастикой.

Характеристики автомобиля, просла�
вившего Порше, сегодня выглядят забав�
но. Поначалу он был только электричес�
ким, и при весе в одну тонну 410 кг при�
ходилось на комплект свинцовых бата�
рей. Сорок четыре последовательно со�
единенные ячейки выдавали напряжение
80 В и имели емкость 300 А·час. Пере�
дние колеса весили по 115 кг (а гидроуси�
лителей руля тогда не было), и на крей�
серской скорости в 37 км/час машина
могла проехать 50 км. Это было скромно
даже по тем временам, так что очень ско�
ро Порше установил сзади вспомогатель�
ный бензомотор с генератором, который
постоянно заряжал батареи. Вес машины
перевалил за две тонны, зато получилось
первое в мире гибридное авто, ехавшее,
пока в баке был бензин. Один из первых
экземпляров заказал себе австрийский
кронпринц Франц�Фердинанд — тот са�

мый, с убийства которого началась Пер�
вая мировая.

Конструкция оказалась столь удачной,
что венский кузовных дел мастер Людвиг
Лонер сумел продать около десятка эк�
земпляров различным заказчикам, силь�
но меняя параметры каждой машины
(фото 3). Например, сохранилось фото
гоночного варианта со всеми четырьмя
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[ТЕХНОЛОГИИ]

В прошлом году на одном из

благотворительных аукционов,

проходивших в Великобритании,

при содействии известного

миллиардера и технофила сэра

Ричарда Брэнсона были

проданы два велосипеда

с электромоторами. Событие на

первый взгляд пустяковое,

но мы решили рассказать о нем,

поскольку эти велосипеды не

просто связаны с Россией,

но еще и являются ярким

примером нелегкой судьбы

отечественных изобретений.

Под колесами
прогрессаВладимир Николаевич

[vnikolaevich@mail.ru]

Под колесами
прогресса Владимир Николаевич

[vnikolaevich@mail.ru]
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мотор�колесами. В 1906 году патент на
оригинальный привод купила компания
Daimler. Всего она изготовила больше
трехсот гибридных автомобилей кон�
струкции Порше. Они широко использо�
вались в пожарной охране, медицинской
службе, для перевозки товаров и т. д., а к
1911 году в Германии и Австрии было де�
сять троллейбусных линий, на которых
курсировали троллейбусы с мотор�коле�
сами системы Лонера�Порше.

С развитием бензиновых двигателей
мотор�колеса утратили популярность, но
сама идея не была забыта. Когда к весу и
габаритам не предъявлялись жесткие
требования, конструкторы частенько сли�
вали колесо и ротор электродвигателя в
одну или почти одну деталь, получая гро�
моздкие, но для своих задач вполне эф�
фективные решения — троллейбусы, сто�
тонные карьерные самосвалы, железно�
дорожные локомотивы. Однако для ис�
пользования в автомобилях, а тем более
велосипедах мотор�колесу не хватало

«самой малости» — достаточного крутя�
щего момента.

Напомним читателям, что кроме мощ�
ности у каждого двигателя с вращающим�
ся валом есть характеристика, по которой
можно судить, насколько трудно его оста�
новить, взявшись за вал рукой. С мощно�
стью эта характеристика коррелирует не�
однозначно: можно сделать относительно
слабенький двигатель, способный запус�
каться под большой нагрузкой. И наобо�
рот — мощный двигатель может иметь та�
кой слабый крутящий момент, что для за�
пуска нужна помощь со стороны.

Очевидно, крутящий момент для вело�
сипедного мотор�колеса должен быть до�
статочным, чтобы поднимать человека
хотя бы на пологую горку. Сделать такой
электродвигатель, конечно, можно. За�
гвоздка в том, чтобы, будучи установлен�
ным в колесо, он оказался лучше обычно�
го мотора, подключенного через цепь и
звездочки. Проще говоря, трудно создать
дешевый, плоский и легкий двигатель с
высоким крутящим моментом и одной�
единственной вращающейся деталью.

Судя по всему, Василий Шкондин (фо�
то 4) решил эту задачу, причем довольно
давно — размышляя над улучшением
привода антенн военных радаров (пер�
вые конструкции с приемлемыми пара�
метрами он разработал еще в 1980�х го�
дах). Изобретения регулярно патентова�
лись (см. базу данных Fips.ru), в том чис�
ле и за рубежом — американский патент
№5164623 был выдан Шкондину аж в
1992 году. Однако до серийного произ�
водства дело не доходило. Несмотря на

наличие действующих прототипов и де�
сятки хвалебных статей, россияне могли
увидеть колеса Шкондина лишь по теле�
визору да на выставках.

При этом Василий Васильевич тратил
немало сил на внедрение своих разрабо�
ток. Не оставляя попыток на родине, он
умудрился в середине 1990�х годов нала�
дить сборку на Кипре (однако, по данным
сайта Inventions.ru, ту фирму разорил
«слишком предприимчивый» компань�
он). В 1997 году Шкондин совершил свое�
го рода подвиг, добившись встречи с выс�

шими чиновниками Всемирного Банка.
Как писало тогда ИТАР�ТАСС, директор
отделения экологии и ресурсосбережения
Маритта Кох каталась по коридорам на
велосипеде с колесом Шкондина, а в ап�
реле 1998�го Всемирный Банк выбрал мо�
тор�колесо для своей программы оснаще�
ния трехколесных моторикш в Бангладеш
экологически чистыми двигателями. Дела
вроде бы пошли: патент был выкуплен ин�
новационным консорциумом, заключено
соглашение с главным производителем
трициклов в Бангладеш, но что�то опять
застопорилось, и азиатские рикши все
еще тарахтят бензомоторами.

С Туманным Альбионом Шкондин
связался в 2003 году, когда английская
фирма Flintstone Technologies (своеоб�
разный «инкубатор технологий», воз�
главляемый выпускником физфака МГУ
Юрием Жуком, см. search.business�
magazine.ru/28911) оценила изобрете�
ние и решила продвигать его по всем
правилам венчурного бизнеса. Создав
специально под эту задачу компанию
Ultra Motors (www.ultramotors.co.uk) с
капиталом около миллиона долларов
(Flintstone принадлежит 44,4% акций
Ultra Motors), англичане пригласили
Шкондина на роль технического дирек�
тора. А в конце 2003 года Flintstone при�
влекла к проекту еще одного инвестора —
«Русские технологии» (венчурное пред�
приятие российского консорциума «Аль�
фа Групп»), вложившего в дело больше
миллиона долларов в марте прошлого
года. Это позволило Ultra Motors не толь�
ко собрать новые прототипы, но и прове�

сти 1500�километровый велопробег по
Индии, заинтересовав тем самым круп�
нейших тамошних производителей вело�
сипедов TI Cycles и Avon Cycles.

Нынешней осенью индийская компа�
ния Crompton Greaves должна начать се�
рийное производство, сперва только од�
ной модификации мотор�колеса AH300.
При мощности 300 Вт и стандартных раз�
мерах его можно устанавливать в самые
разные велосипедные рамы. Поскольку
мощность двигателя легко наращивается
простым масштабированием, в компа�
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нии уже готовы к модификации AH600 и
AH900. Они подойдут для более скоро�
стных электромопедов, трициклов и
платформ самого разного рода — от ин�
валидных кресел до роботов. По опти�
мистичным оценкам «Русских техноло�
гий», индийский электровелосипед с ко�
лесом младшей модели будет стоить
150–175 долларов. Для сравнения — самые
дешевые модели китайских и тайваньских
электробайков с обычным приводом сей�
час стоят 200–300 долларов, европейских
и американских — 1000–2000, а всем из�
вестный Segway переваливает за 4 тысячи.

Приятно удивляют и другие характери�
стики разработки Шкондина. Хотя велоси�
пед можно оснастить двумя мотор�коле�
сами сразу, даже с одним AH300 он без
помощи седока разгоняется до 25 км/час
на ровной дороге, а на подъеме в 8 граду�
сов — до 22 км/час. При торможении или
скатывании с горки электронное управле�
ние переключает мотор в режим генера�
ции, позволяя вырабатывать до 180 Вт
энергии. Пробег на одной зарядке с бата�
реей емкостью 20 А·час (напряжением
24 В) достигает 35 км, причем на сайте
Ultra Motors вскользь говорится о приме�
нении не обычных аккумуляторов, а су�
перконденсатора (рискнем предполо�
жить, что в таком случае велосипед будет
стоить гораздо дороже заявленных сумм).

О конструкции самого мотора компа�
ния сообщает весьма расплывчато: полно�
стью закрытый алюминиевым корпусом,
не требующий радиатора щеточный дви�
гатель постоянного тока, использующий
магниты из неодим�железо�борного спла�
ва. Только из других источников (напри�
мер, патентов) можно узнать, что постоян�
ные магниты неподвижны и крепятся к оси

колеса, а электромагниты вращаются на
ободе. Крутящий момент двигателя —
200 Н•м на каждый киловатт мощности,
что вроде бы в полтора раза лучше, неже�
ли у ближайших конкурентов. Проще го�
воря, это значит, что для остановки кило�
ваттного аналога AH300 при помощи ры�

чага длиной один метр на этот рычаг надо
давить с силой 200 Н, или почти 20 кг. Ес�
ли разработчики ничего не приукрашива�
ют, то байк с таким колесом будет резвее
многих мопедов и почти равен скутеру.

Не будем рассуждать о том, почему
российский изобретатель и миллион дол�
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Пîñêîëüêó ñëèÿíèå ìîòîðà è êîëåñà ñóëèò
áîëüøèå ïðåèìóùåñòâà, ðàçðàáîòêàìè â ýòîì
íàïðàâëåíèè çàíèìàåòñÿ ìíîæåñòâî êîìïàíèé,
â òîì ÷èñëå General Motors — êðóïíåéøèé ìè−
ðîâîé àâòîïðîèçâîäèòåëü, óæå íå ïåðâûé ãîä
óñòàíàâëèâàþùèé ìîòîð−êîëåñà â íåêîòîðûå
ñâîè ïðîòîòèïû. Íàïðèìåð, Sequel — âîäî−
ðîäíûé êîíöåïò−êàð íà òîïëèâíûõ ýëåìåíòàõ ñ
ìîòîðîì â êàæäîì êîëåñå. Æóðíàëèñòû øóòÿò,
÷òî, âðàùàÿñü â ðàçíûå ñòîðîíû, òàêèå êîëåñà
ìîãóò ðàçâîðà÷èâàòü ìàøèíó íà ìåñòå, êàê ãó−
ñåíè÷íûé òðàêòîð, íî ëåò ÷åðåç äâàäöàòü ýòà
øóòêà ìîæåò ñòàòü çàóðÿäíûì ìàíåâðîì ïðè
ïàðêîâêå. Ïîêà æå ïîäîáíûå ýëåêòðîìîáèëè
äàëåêè îò ìàññîâîãî ïîòðåáèòåëÿ, êàê êîñìè−
÷åñêèå êîðàáëè.

Äðóãîé ôèðìîé, óñïåøíî ïðîäâèãàþùåé
ìîòîð−êîëåñà íà ðûíêå, ìîæíî íàçâàòü àìåðè−
êàíñêóþ Wavecrest Laboratories (www.wave−
crestlabs.com) èç Âèðäæèíèè. Ó íåå åñòü ïàòåí−
òû íà àêêóìóëÿòîðû îðèãèíàëüíîé êîíñòðóê−
öèè (ñïèðàëüíûå ÿ÷åéêè è áûñòðàÿ çàðÿäêà),
íî ãëàâíîå åå äîñòèæåíèå — Adaptive motor —
âåðîÿòíî, ñàìûé ñëîæíûé è ñàìûé êîìïüþòå−
ðèçîâàííûé ìîòîð−â−êîëåñå èç íûíå ñóùåñò−
âóþùèõ.

Ïðåäñòàâüòå ñåáå òîëñòóþ îñü, íà êîòîðîé
ïî îêðóæíîñòè â äâà ðÿäà òîð÷êîì ñòîÿò ïî÷òè
äâà äåñÿòêà íåçàâèñèìî óïðàâëÿþùèõñÿ ýëåê−
òðîìàãíèòîâ (ôîòî 5). Íà ñòàòîð íàäåâàåòñÿ
òîíêèé ðîòîð — îáîä êîëåñà ñ ðåäêîçåìåëüíû−
ìè ìàãíèòàìè. Â êîíñòðóêöèè íåò ùåòîê —
îáîä ýëåêòðè÷åñêè íå ñâÿçàí ñ îñüþ, à ìîòîð
ïèòàåòñÿ ïîñòîÿííûì òîêîì. Òåì íå ìåíåå, ïè−
òàíèå ýëåêòðîìàãíèòîâ «áîëåå ÷åì íåïîñòîÿí−
íîå» — îíî îïðåäåëÿåòñÿ ñïåöèàëüíûì DSP−
÷èïîì. Ýëåêòðîííûé êîíòðîëëåð äâèãàòåëÿ îò−
ñëåæèâàåò ïîëîæåíèå ïîñòîÿííûõ ìàãíèòîâ íà
îáîäå è îïðåäåëÿåò, êàêîé òîê ïîäàâàòü íà
êàæäóþ êàòóøêó. Ñèñòåìà ïîëó÷èëàñü ñëîæíîé
(íà âûñîêèõ îáîðîòàõ ïðîöåññîð ðàññ÷èòûâàåò
òûñÿ÷è ïàðàìåòðîâ â ñåêóíäó), íî, êàê óòâåð−
æäàþò åå ñîçäàòåëè, îíà ïîçâîëÿåò íàèëó÷øèì
îáðàçîì ïîòðàòèòü ýëåêòðîýíåðãèþ íà âðàùå−
íèå êîëåñà. Äàæå íà î÷åíü ìàëûõ îáîðîòàõ
äâèãàòåëü ðàçâèâàåò áîëüøîå è ïîñòîÿííîå
óñèëèå, òî åñòü êðóòèòñÿ áåç ðûâêîâ. Àëãîðèò−
ìû Adaptive motor îáåñïå÷èâàþò óïðàâëÿå−
ìîñòü ñ òî÷íîñòüþ øàãîâîãî äâèãàòåëÿ, óìåíü−
øàþò òåïëîâûäåëåíèå, à èçáûòî÷íîñòü ýëåê−
òðîìàãíèòîâ ïîçâîëÿåò ðàáîòàòü, äàæå åñëè íå−
ñêîëüêî êàòóøåê âûéäóò èç ñòðîÿ.

Âû ìîæåòå óäèâèòüñÿ, íî ïðîèñõîæäåíèå ó
Adaptive motor òîæå ðîññèéñêîå. Èäåþ äâèãàòå−

Тем временем у конкурентов…
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ларов от «Русских технологий» не встре�
тились на родине, а переплыли Ла�Манш
и обратились в фирму, которая, судя по
фамилиям директоров, тоже на треть со�
стоит из русских. Пусть читатели подума�
ют об этом сами. Мы же попробуем очер�
тить рыночные перспективы новинки.

Велосипеды с электромоторчиком сегод�
ня мало кого удивляют — их выпускают
все крупные велопроизводители Европы,
Америки и Азии. По оценкам компании
Electric Bikes Worldwide, в 2004 году миро�
вой спрос на электробайки превысил
3 млн. штук и будет удваиваться каждые
два года. В Японии ежегодно продается
больше 250 тысяч таких аппаратов, а в
Шанхае, прежде ездившем только на
обычных велосипедах, уже открыто пят�
надцать центров зарядки и более ста то�
чек замены велоаккумуляторов. Добиться
успеха на этом рынке трудно, но очень со�
блазнительно. В одном лишь Китае каж�

дый день на велосипеде едут на работу и
домой с полмиллиарда человек. Индия,
чье население недавно перевалило за
миллиард, отстает не намного, и именно с
индийскими велокомпаниями Ultra Mo�
tors решила завоевывать покупателей.

Средний индийский велосипед сегод�
ня стоит полсотни долларов, а бензино�
вый скутер — начиная от пяти сотен. Оче�
видно, новый электробайк должен занять
промежуточную нишу. Если он действи�
тельно так хорош, как о нем пишут (а пока
в Сети нельзя найти ни одного критичес�
кого отзыва), и если он окажется так же

дешев, как нам обещают, то в его рыноч�
ном успехе можно не сомневаться. Вело�
сипеды, мотоциклы и даже микролитраж�
ки класса Smart с мотор�колесами Шкон�
дина окажутся не только экологичны и
удобны (одна тишина при поездке нема�
лого стоит), но и довольно экономичны
по сравнению с бензиновыми мопедами.

Осталось подождать совсем немно�
го. Каждый год Индия экспортирует
4 млн. велосипедов. Возможно, через
год�полтора байки со странным диском
внутри колеса появятся и в российских
магазинах. []
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ëÿ ðàçðàáîòàëè äâîå íàøèõ áûâøèõ ñîîòå÷åñò−
âåííèêîâ — Àëåêñàíäð Ïóíòèêîâ è Áîðèñ Ìàñ−
ëîâ (ìåäèêè ïî ñïåöèàëüíîñòè), à ñëîæíûé ìî−
òîð — ýòî ïîïûòêà ñêîïèðîâàòü äâèæåíèå
ìûøö â æèâûõ îðãàíèçìàõ. Ãëàâíàÿ èäåÿ ñèáè−
ðÿêîâ áûëà çàïàòåíòîâàíà â 1998 ãîäó. Â 2000−
ì îíè íàøëè èíâåñòîðà, ïîñëå ÷åãî è ïîÿâèëàñü
Wavecrest Laboratories. Ñåé÷àñ ó êîìïàíèè
äâàäöàòü ïàòåíòîâ, åùå òðèäöàòü — â ñòàäèè
îôîðìëåíèÿ, à øòàò ñîñòàâëÿåò 140 ÷åëîâåê
(äëÿ ñðàâíåíèÿ — â Ultra Motors âñåãî ïÿòåðî,
âìåñòå ñ òåõíè÷åñêèì äèðåêòîðîì Øêîíäè−
íûì). Õîòÿ ñíà÷àëà ãëàâíûì çàêàç÷èêîì Wave−

crest âèäåëèñü àìåðèêàíñêèå âîåííûå, ñåãîäíÿ
êîìïàíèÿ ïðåäëàãàåò âñåì æåëàþùèì öåëûé
ñïåêòð ýëåêòðîïðèâîäîâ ìîùíîñòüþ îò 0,75 äî
225 êÂò âìåñòå ñ ñèñòåìàìè óïðàâëåíèÿ. Âîäÿ−
íîé íàñîñ íà îñíîâå Adaptive motor óæå ïîëó−
÷èë àìåðèêàíñêèé ñåðòèôèêàò ñîîòâåòñòâèÿ,
ãîðíîäîáûâàþùèå êîìïàíèè èçó÷àþò âîçìîæ−
íîñòè íîâîãî êîìïðåññîðà, ïîñòðîåííîãî ïî
ýòîé òåõíîëîãèè, à Daimler−Chrysler óñòàíîâèëà
ìîòîðû Wavecrest â çàäíèå êîëåñà îäíîãî èç
ñâîèõ êîíöåïò−êàðîâ.

Íî ñàìûì ìàññîâûì ïðîäóêòîì êîìïàíèè
ÿâëÿþòñÿ âåëîñèïåäû (ôîòî 6). Âèäÿ î÷åâèä−
íóþ âîçìîæíîñòü âñòàâèòü ñâîé äâèãàòåëü â
âåëîñèïåäíîå êîëåñî, àìåðèêàíöû ñîçäàëè
äî÷åðíþþ êîìïàíèþ Tidalforce ñïåöèàëüíî
äëÿ âûïóñêà ýëåêòðîáàéêîâ è óæå äîáèëèñü çà−
ìåòíûõ óñïåõîâ. Âïåðâûå èñïûòàííûå â 2002
ãîäó, âåëîñèïåäû çàêóïàëèñü ïîíà÷àëó âîåí−
íûìè è ïîëèöèåé, íî ñ ïðîøëîãî ãîäà ïðîäà−
þòñÿ è îáû÷íûìè äèëåðàìè — ñåé÷àñ êóïèòü
èõ ìîæåò ëþáîé æåëàþùèé. Áîëåå òîãî, íà
ìåæäóíàðîäíîì ñîðåâíîâàíèè UCI Track
Cycling World Championships ýòîãî ãîäà îíè
îôèöèàëüíî çàìåíÿò ìîòîöèêëû, îáñëóæèâà−
þùèå òðàññó ñîðåâíîâàíèÿ. Îêàçûâàåòñÿ, òà−
ðàõòåíèå è âûõëîïû áåíçèíîâûõ ìîòîðîâ
ñèëüíî ìåøàþò ñïîðòñìåíàì.

Õîòÿ ðàìû áàéêîâ Tidalforce âåñüìà ðàçíî−
îáðàçíû, äâèãàòåëè â èõ êîëåñà ñòàâÿòñÿ äâóõ
òèïîâ — ìîùíîñòüþ 750 è 1000 Âò. Ãëÿäÿ íà
ñíèìêè ýòèõ âåëîñèïåäîâ, êàæåòñÿ, ÷òî ìîòîðû
ó íèõ â îáîèõ êîëåñàõ, îäíàêî â äèñêå ïåðåäíå−
ãî êîëåñà ñïðÿòàíà íèêåëü−ìåòàëëãèäðèäíàÿ
áàòàðåÿ. Ïîñëå øåñòè÷àñîâîé çàðÿäêè åå õâà−
òàåò íà 30 êì åçäû, à ñêîðîñòü ïî ðîâíîé äîðî−
ãå ìîæåò äîñòèãàòü 40 êì/÷àñ (áåç ïåäàëåé).
Âûêðó÷èâàÿ ðó÷êó «ãàçà» íà òàêîì ñðàâíèòåëü−
íî ëåãêîì (35 êã) è ïî÷òè áåñøóìíîì âåëîñè−
ïåäå, ÷óâñòâóåøü ñåáÿ, êîíå÷íî, î÷åíü ïðîäâè−

íóòûì. Ýêîëîãè÷íîñòü è íåâûñîêàÿ öåíà çà−
ðÿäêè ïîçâîëÿþò äóìàòü î ñîáñòâåííîì âêëàäå
â çàùèòó ïðèðîäû, îäíàêî öåíà ó ýòèõ ìàøèí
«ñëèøêîì àìåðèêàíñêàÿ» — íàïðèìåð,
Myebike.com èç Ñàí−Ôðàíöèñêî ïðåäëàãàåò
ñïîðòèâíóþ ìîäåëü Tidalforce M−750 ñ «íàâî−
ðîòàìè» çà 2900 äîëëàðîâ, à ñàìóþ äåøåâóþ
Tidalforce iO Cruiser — çà 2650.

Â çàêëþ÷åíèå — î äåëàõ â îòå÷åñòâå. Êîå−
êàêèå ìîòîð−êîëåñà â Ðîññèè âñå−òàêè äåëà−
þòñÿ. Íàïðèìåð, ïîäìîñêîâíîå ÇÀÎ «Èíêàð−
Ì» (inkar.mccinet.ru) íå òîëüêî ïîêàçûâàåò
ñâîè ðàçðàáîòêè íà âûñòàâêàõ, íî è ïðèíèìàåò
çàêàçû íà èçãîòîâëåíèå äâóõ òèïîâ ìîòîð−êî−
ëåñ — ìîùíîñòüþ 1 è 0,1 êÂò (âåñ ñòàðøåé
ìîäåëè — 16 êã). Òîëüêî âîò èíâàëèäíàÿ ýëåê−
òðîêîëÿñêà ñ àêêóìóëÿòîðîì è äâóìÿ ìîòîð−
êîëåñàìè ìîùíîñòüþ 100 Âò ñòîèò 49 òûñÿ÷
ðóáëåé, à ïîõîæàÿ êîëÿñêà òîãî æå «Èíêàð−Ì»
áåç âñÿêîãî ïðèâîäà — â äåñÿòü ðàç ìåíüøå.
Îñòàåòñÿ ëèøü äîáàâèòü, ÷òî âåëîñèïåäîâ â
Êîðîë¸âå íå äåëàþò, à ïîñêîëüêó ïåíñèè ðîñ−
ñèéñêèõ èíâàëèäîâ íå õâàòàåò äàæå íà êðåñëî ñ
ñàìûìè îáû÷íûìè êîëåñàìè, ïðîèçâîäñòâî
îñòàåòñÿ ìåëêîñåðèéíûì. []
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Что открыл Гордон Мур?
Производительность компьютеров одной
ценовой категории удваивается каждые
полтора года. Количество транзисторов
на чипе удваивается каждые полтора го�
да. Мощность микропроцессоров удваи�
вается каждые полтора года. Все, что
угодно, удваивается каждые полтора го�
да. Каждые. Полтора. Года.

Роднит все эти формулировки одно —
никакого отношения к оригинальной ста�
тье Мура они не имеют. В более поздней
редакции, которая, собственно, и получи�
ла название «закон Мура», ничего подоб�
ного тоже не найти. По большей части все
эти обобщения родились в PR�отделах
компьютерных компаний, которые не
стеснялись подгонять закон Мура «под
себя». Затем яркие выдержки из пресс�
релизов растиражировали популярные
журналы1. Это не означает, что процити�
рованные формулировки не верны2. Но
все же Мур писал немного о другом.

Гордон Мур проанализировал состоя�
ние полупроводниковой индустрии того
времени и заметил любопытную законо�
мерность: количество компонентов в ИС
удваивалось каждый год. Согласно Муру,
это происходило, в основном, по экономи�
ческим причинам: с одной стороны, услож�
нение микросхем приводило к уменьше�
нию к стоимости отдельных компонентов;
с другой стороны, имел место и обратный
процесс — временное уменьшение выхода
годных чипов (что на себестоимость, есте�
ственно, влияло негативно). Рассуждая в
таком ключе, Гордон предположил, что в
ближайшие десять лет вряд ли произойдут
фундаментальные изменения, нивелирую�

щие упомянутые факторы, стало быть, и
дальше количество компонентов на чипе
будет удваиваться каждый год, и в 1975�м
микросхема будет состоять из 65 тысяч
элементов. При этом имелись в виду не
прототипы, не супермонстры, созданные
на грани возможностей текущих техноло�
гий, а реальные продукты, мэйнстрим.

Сегодня закон Мура часто ассоцииру�
ется исключительно с физическими огра�
ничениями технологии, но в 1965 году на�
блюдения Мура носили, скорее, эконо�
мический характер.

Страдания по экспоненте
В 1974 году компания Intel выпустила про�
цессор Intel 8080, содержащий 4500
транзисторов. Годом позже, выступая пе�
ред участниками IEEE, Мур продемон�
стрировал 16�килобитный чип памяти, со�
стоящий из 64 тысяч компонентов. По�
следнее значение почти совпадало с
предсказанным трендом, однако этот чип
трудно было назвать массовым и уж тем
более микросхемой с минимальной себе�
стоимостью составляющих. Но и сам за�
кон Мура образца 1975 года заметно отли�
чается от первой версии: Мур переключа�
ется с микросхем с минимальной себесто�
имостью на микросхемы с максимальным
количеством транзисторов. Экономичес�
кие факторы, конечно, никуда не исчезли,
но Мур, судя по всему, полагает их доста�
точно очевидными и в своей речи лишь
кратко упоминает о некоторой «экономи�
ческой целесообразности». Основное же
внимание он уделяет технологическим
проблемам производства чипов. И по
мнению Мура, закон удвоения количест�
ва компонентов нужно немного пересмо�
треть — в ближайшее время прогресс не�
сколько замедлится, и период удвоения
возрастет до двух лет. Получившийся в

результате график очень похож на тот, ко�
торый можно было бы построить в 1965
году, но исходные данные для его постро�
ения совершенно иные, и у закона Мура
образца 1975 года с оригинальным зако�
ном Мура не так уж много общего.3

А в 1980�х неожиданно начинают пло�
диться версии об удвоении чего угодно за
восемнадцать месяцев, хотя сам Мур ни�
когда про этот срок не говорил.

Кто виноват, мистер Мур?

— Многие использовали закон Мура
для описания любых процессов, развива�
ющихся по экспоненте. Полагаю, версию
об удвоении производительности каждые
полтора года придумал Дэвид Хауз из
Intel. Он заметил, что вычислительная
мощность растет быстрее, чем сложность
микросхем. Это его формулировка.

Не возьметесь сделать прогноз на следу�

ющие сорок лет?

— Думаю, к тому времени технологии
достигнут невероятного уровня. Просто
оглянитесь назад и посмотрите, что у нас
было в шестидесятых, и сравните это с
технологиями, которые у нас есть се�
годня. Так что я сомневаюсь, что прогресс
замедлится.

Примерно год назад я перечитал свою
статью и увидел, что в ней я предсказал
появление домашних компьютеров, хотя
и понятия тогда не имел, как они будут
выглядеть. Я об этом предсказании совер�
шенно забыл, кстати. Помню, уже когда я
руководил Intel, у нас был один инженер,
считавший, что мы могли бы создать до�
машний компьютер. Я сказал: «Отлично.
Но зачем он нужен? Кто его будет исполь�
зовать?» Он ответил, что домохозяйки
могли бы хранить в компьютере рецепты,
и я тогда решил, что этой причины недо�
статочно для создания такого продукта.

А в перспективы нанотехнологий вы ве�

рите?

— Если речь о том, что нанотехнологии
придут на смену кремнию, то нет. В сегод�
няшние технологии вложены сотни мил�
лиардов долларов, потраченные на ис�
следования и разработку новых продук�
тов. У нанотехнологий большое будущее,
но они не заменят кремний. Сделать один
крошечный транзистор и соединить мил�
лиарды этих транзисторов вместе, чтобы
получить работающее устройство, — это
две большие разницы.

Что вы думаете о современных компью�

терных интерфейсах?

— Сегодняшние интерфейсы мне ка�
жутся слишком усложненными, хотя я по�
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19 апреля исполняется сорок лет второму из главных законов,

описывающих развитие компьютерной индустрии, — закону Мура.

Знаменитая статья будущего сооснователя корпорации Intel вышла в

журнале Electronics в апреле 1965 года. При том что юбилей довольно

условный — сама публикация прошла относительно незамеченной, а

привычное название закон Мура получил только десять лет спустя, —

компания подошла к празднованию всерьез и 13 апреля устроила

интернациональную телефонную пресс#конференцию с Гордоном Муром. 

Человек
и закон

1 И мы не без греха, чего уж там.
2 Как правило, все же неверны, хотя проверить справедливость
некоторых утверждений далеко не всегда возможно из�за размытос�
ти формулировок.
3 В 1979 году Мур проводит еще одну ревизию найденной законо�
мерности, но изменения, сделанные в этой редакции, не столь прин�
ципиальны.



нятия не имею, как должен выглядеть хо�
роший интерфейс. Компьютеры с каждым
годом все мощнее, приложений стано�
вится все больше, а интерфейсы становят�
ся все сложнее и сложнее. Не то чтобы
софтверщики не стараются, просто у них
пока не слишком получается.

Можете ли вы дать прогноз относитель�

но появления ИИ? Не сравняются ли

компьютеры когда�нибудь с человечес�

ким мозгом?

— Понимаете, дело в том, что компью�
терный прогресс с самого начала пошел в
другом направлении. Компьютеры хоро�
шо справляются со своими задачами, че�
ловеческий мозг — со своими, но это сов�
сем разные задачи. По�хорошему, нам
нужно понять, как работает мозг, и толь�

ко после этого вернуться к построению
ИИ. С другой стороны, отдельные аспек�
ты ИИ теоретически вполне достижимы и
без этого. Например, хорошее распозна�
вание речи, когда компьютер способен
понять значение слова из контекста и от�
личить, допустим, too от two. Когда мы
достигнем этого уровня, то с компьютера�
ми можно будет разговаривать, и я ду�
маю, что место компьютеров в нашей
жизни изменится. Но до этого еще дале�
ко. Нужны более мощные процессоры,
нужны новые программы… Я не знаю, как
скоро это случится — через десять лет или
через пятьдесят. Однако это реальная
цель, которой можно достичь в рамках
современной компьютерной архитекту�
ры, хотя ее и нельзя сравнить с человече�
ским мозгом.

Курица или яйцо
Выяснять, справедлив ли закон Мура се�
годня и как долго он еще будет актуален,
бессмысленно, потому что ответ на этот
вопрос целиком зависит от изначального
настроя вопрошающего. Оригинальная
формулировка, на самом деле, не являет�
ся законом или правилом, это описание
конкретных процессов в индустрии и про�
гноз, сделанный на основе этого описа�
ния. И при желании можно легко найти
как примеры, подтверждающие прозор�
ливость сооснователя Intel, так и приме�
ры, не вписывающиеся в эту схему.4 С
позднейшими популярными трактовками
ситуация еще хуже — они, как правило,
делались «на глазок», для передачи субъ�
ективного ощущения от скорости разви�
тия новых технологий, и их авторы вовсе
не предполагали, что какой�нибудь зану�
да начнет строить графики и подставлять
реальные данные.

Закон Мура сегодня — это свод утвер�
ждений разной степени достоверности.
Это миф, легенда.5 Не исключено, что пер�
вые PR�переложения закона работали на
продвижение продуктов Intel, но привле�
кательную мантру быстро подхватили
другие компании, и найденная Муром за�
кономерность действительно преврати�
лась в закон де�факто. Мы не знаем, как
развивались бы события, не напиши Гор�
дон Мур сорок лет назад статью, но вряд
ли кто�то будет спорить с тем, что многие

хайтек�компании стремились не отста�
вать от нарисованной однажды кривой.

Так не стал ли закон Мура самосбываю�

щимся пророчеством, которое самим

фактом своего существования обеспе�

чивает собственное исполнение?

— Трудно рассуждать о том, что бы бы�
ло, если бы чего�то не было. Мы же не мо�
жем спросить об этом у соседей из парал�
лельной вселенной. Думаю, что закон был
хорошей направляющей. Поначалу он, ко�
нечно, не оказывал большого влияния.
Впервые я понял, что закон Мура работает,
когда японцы, пришедшие на рынок ком�
пьютерной памяти, начали выпускать мо�
дули с емкостью, кратной двум: 1 кбит,
4 кбит, 8 кбит, 16 кбит… И рынок, до этого
пребывавший в несколько хаотичном со�
стоянии, унифицировался. И дальше все
пошло по плану, который исполнялся с за�
видной регулярностью. Не будь закона, на�
верное, все бы развивалось как�то иначе.

Но если бы я не опубликовал свою ста�
тью в 1965 году, то все равно через десять
лет это было бы очевидно. Во время напи�
сания статьи я руководил направлением
разработок в Fairchild Semiconductor, по�
этому заметить определенные тенденции
мне было проще, чем кому�то другому.

(Впрочем, не законом единым. Необ�
ходимость конкуренции для технологиче�
ского прогресса Мур не отрицает.)

— Я убежден, что если бы не конкурен�
ция, то мы бы не могли делать такие мик�
росхемы, как сегодня. Соревнование —
это очень эффективное средство ускоре�
ния прогресса.

Мур и закон
Во вступлении я назвал закон Мура вто�
рым по важности законом компьютерной
индустрии, но закон Мерфи, занимающий
первое место при описании любых слож�
ных систем, к самому Гордону Муру не�
применим. Долгие годы он руководил
фантастически успешной компанией, по�
том добровольно ушел в отставку6 и сей�
час наслаждается заслуженным отдыхом
на Гавайях. Сорок лет назад его волновал
процент выхода годных чипов, а сейчас в
его кабинете стоит первая «стопроцент�
ная» подложка от Intel. Но Мур и собствен�
ному закону слегка портит статистику.

Меняете ли вы компьютеры каждые во�

семнадцать месяцев?

— Сейчас я работаю на платформе Cen�
trino, а вообще меняю компьютеры каж�
дые два�три года.7

Владимир Гуриев

[vguriev@computerra.ru]
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4 Интересующимся могу посоветовать великолепную статью Илкка
Туоми «Жизни и смерть закона Мура» (www.firstmonday.org/
issues/issue7_11/tuomi), в которой подробно рассказывается об эво�
люции закона и о том, как сильно прогнозы, сделанные на его основе,
расходятся с реальностью.
5 Статьи Мура, разумеется, никто не отменял, но в общественном
сознании его закон ассоциируется обычно с популистскими перело�
жениями.
6 Должность почетного президента (Chairman Emeritus), скорее,
дань уважения и была придумана специально для Гордона Мура — в
управлении компанией он не участвует.
7 В пресс�конференции принимали участие журналисты из несколь�
ких десятков стран, причем задать вопросы смогли далеко не все (впро�
чем, мы успели, и со второй попытки Гордон Мур даже понял мой анг�
лийский), поэтому авторы вопросов в тексте не указаны. Кроме того,
ради экономии места ответы на похожие вопросы совмещены.



Нè äëÿ êîãî íå ñåêðåò, ÷òî ñëó÷èâ−
øååñÿ â øåñòèäåñÿòûõ−ñåìèäåñÿ−
òûõ ãîäàõ ïðîøëîãî âåêà íàñêâîçü
ïðîïèòàíî ïîëèòèêîé. Ãîíêà äî−
ñòèæåíèé â êîñìè÷åñêèõ èññëåäî−
âàíèÿõ óñòóïàëà ïî íàêàëó ëèøü
ãîíêå âîîðóæåíèé. Ó Àìåðèêè áû−
ëî áîëüøå äåíåã, è îíà ïîáåäèëà â
ëóííîé ãîíêå. Íî áûëî íå òî âðå−
ìÿ. Áûëî âîîáùå íå âðåìÿ. ÑÑÑÐ
òàê è íå ïîñëàë êîñìîíàâòîâ íà
Ëóíó, òàê êàê òàì óæå ñòóïàëà íîãà
àñòðîíàâòà. Àìåðèêàíöû ñâåðíóëè
ëóííóþ ïðîãðàììó, òàê êàê îíè
óæå âûøëè ïîáåäèòåëÿìè. Íè ðå−
ãóëÿðíûõ ðåéñîâ ê íàøåìó ñïóò−
íèêó, íè ëóííûõ áàç ñ îðàíæåðåÿ−
ìè â ïðîøëîì âåêå íå âîçíèêëî.

ÑÑÑÐ ñîñðåäîòî÷èëñÿ íà îðáè−
òàëüíûõ áàçàõ è ïðåóñïåë. Àìåðè−
êàíöû ñòàëè ïîñûëàòü àâòîìàòè−
÷åñêèå çîíäû ê äðóãèì ïëàíåòàì è
òîæå ïðåóñïåëè. Ìû ìîæåì ñêîëü−
êî óãîäíî âñïîìèíàòü ïðî íàøè
«Ëóíîõîäû» è «Âåíåðû», êîòîðûå
áûëè ïåðâûìè, íî ñåé÷àñ ëèäå−
ðû — îíè. Â ÑØÀ ìîãóò ñêîëüêî
óãîäíî ãîâîðèòü ïðî òî, ÷òî
ÌÊÑ — ìåæäóíàðîäíûé ïðîåêò,
íî âñåì èçâåñòíî, ÷òî çäåñü èìåí−
íî îíè — ñëàáîå çâåíî.

È âîò êîñìè÷åñêèå äåðæàâû,
ñëîâíî ñãîâîðèâøèñü, âñïîìíèëè
î Ëóíå. Â èþëå ïðîøëîãî ãîäà îá−
íàðîäîâàëè ñâîè ïëàíû êèòàéöû.
Îíè â áëèæàéøèå ãîäû ñîáèðàþò−
ñÿ ñíà÷àëà îáëåòåòü ñïóòíèê, çàòåì
ñîâåðøèòü íà íåãî ïîñàäêó, çàòåì
äîñòàâèòü ñ ïîâåðõíîñòè Ëóíû
ãðóíò íà Çåìëþ, ñîâåðøèòü ïèëî−
òèðóåìûé ïîëåò è íàêîíåö ïîñòðî−

èòü íà Ëóíå ïîñòîÿííóþ íàó÷íî−
èññëåäîâàòåëüñêóþ áàçó. Êàê âî−
äèòñÿ â òàêèõ ïðîåêòàõ, ñðîêè
îêîí÷àíèÿ çàäóìàííîãî òóìàííû,
íî áåñïèëîòíàÿ ýêñïåäèöèÿ íà Ëó−
íó âïîëíå êîíêðåòíî íàìå÷åíà íà
íåäàëåêèé 2007 ãîä. Äëÿ ïëàíîâ
òàêîãî ìàñøòàáà ýòî áóêâàëüíî ñî
äíÿ íà äåíü. Ñîåäèíåííûå Øòàòû
åùå â ÿíâàðå òîãî æå 2004 ãîäà çà−
ÿâèëè î ïèëîòèðóåìûõ ïîëåòàõ íà
Ëóíó â 2015–20 ãîäàõ, òàê ÷òî âû−
ñòóïëåíèå êèòàéöåâ ìîæíî ðàñöå−
íèâàòü êàê îòâåò. Îáå ñòðàíû ñî−
ãëàñíû, ÷òî áûëî áû íåïëîõî, åñ−
ëè á â èõ ïðîåêòàõ ó÷àñòâîâàëè è
äðóãèå ãîñóäàðñòâà. Íî åñëè Êèòàé
íàñòàèâàåò íà ðàâíîïðàâèè, òî
àìåðèêàíñêèå îôèöèàëüíûå ëèöà
íàìåêàþò íà òî, ÷òî ëèäåðñòâî
ÑØÀ íåîñïîðèìî. Îäíàêî äåëî íå
ñâåëîñü ê î÷åðåäíîìó ïðîòèâîñòî−
ÿíèþ äâóõ äåðæàâ.

Òåïåðü è ßïîíèÿ âûíåñëà íà
ñóä îáùåñòâåííîñòè ñâîþ ëóííóþ
ïðîãðàììó. Â òå÷åíèå äåñÿòè ëåò
Ñòðàíà âîñõîäÿùåãî ñîëíöà ïëà−
íèðóåò ñîçäàòü ðàêåòû è àâòîìàòè−
çèðîâàííûå ñòàíöèè äëÿ ïîëåòîâ
íà Ëóíó, à òàêæå êîðàáëè, ñïîñîá−
íûå äîñòàâëÿòü íà ñïóòíèê ãðóçû è
ïàññàæèðîâ. ×åðåç äåñÿòü ëåò
ÿïîíöû ñîáèðàþòñÿ îöåíèòü îá−
ñòàíîâêó è ðåøèòü, ñòîèò ëè ðàç−
âèâàòü ëóííóþ ïðîãðàììó äàëüøå
è â êàêîì èìåííî íàïðàâëåíèè.

Âñïîìíèëè î Ëóíå íå âäðóã.
Åñëè 35 ëåò íàçàä íà êîñìîñ ìîæ−
íî áûëî òîëüêî ïîòðàòèòü, òî òå−
ïåðü íà ãîðèçîíòå ïîÿâèëàñü ïåð−
ñïåêòèâà çàðàáîòêà. Íà îðáèòå ïî−
áûâàëè òóðèñòû, ÷àñòíûé êîñìè−
÷åñêèé êîðàáëü ñîâåðøèë ñóáîð−
áèòàëüíûé ïîëåò… Ïîêà â êîñìîñ
ìîãóò îòïðàâèòüñÿ ëèøü âåñüìà
ñîñòîÿòåëüíûå ëþäè , íî âåäü êîã−

äà−òî è êàæäûé ïîëåò íà ñàìîëåòå
áûë ñîáûòèåì. Âî âñåì ìèðå ïî−
÷óâñòâîâàëè, ÷òî êîñìîñ ïîñòåïåí−
íî ñòàíîâèòñÿ ìàññîâûì. Óïóùåí−
íûé ñåé÷àñ ãîä ìîæåò îáåðíóòüñÿ
ìèëëèàðäíûìè ïîòåðÿìè ÷åðåç
äåñÿòü−äâàäöàòü ëåò, è ýòè ìèëëè−
àðäû ïîëó÷àò äðóãèå. Âñå çàøåâå−
ëèëèñü. À ÷òî æå Ðîññèÿ?

Ðîññèÿ òîæå ãîòîâà. Ïî ñëîâàì
ïåðâîãî çàìåñòèòåëÿ ãåíåðàëüíîãî
äèðåêòîðà ÍÏÎ èì. Ëàâî÷êèíà
Ðîàëüäà Êðåìíåâà, íà ðåàíèìà−
öèþ ñîâåòñêîé ëóííîé ïðîãðàììû
óéäåò íåñêîëüêî ëåò, âñå òåõíè÷å−
ñêèå ðàçðàáîòêè ïî ýòîé òåìå íà−
õîäÿòñÿ íà ñîâðåìåííîì óðîâíå. Ó
íàñ åñòü â ïîëóãîòîâîì (äàéòå äå−
íåã!) ñîñòîÿíèè íåñêîëüêî ïðîåê−
òîâ, ñâÿçàííûõ ñ Ëóíîé, åñòü îð−
áèòàëüíûé òåëåñêîï, ïðåâîñõîäÿ−
ùèé ïî ñâîèì õàðàêòåðèñòèêàì
«Õàááë», åñòü àïïàðàò, ñïîñîáíûé
äîñòàâèòü ãðóíò ñ Ôîáîñà íà Çåì−

ëþ1. Ïðè ýòîì çàïóñê ïî ïðîåêòó
«Ôîáîñ−Ãðóíò» áûë çàïëàíèðîâàí
äàâíûì−äàâíî, è åñëè á íå áûëî
òàê íàäîåâøèõ ó íàñ â ñòðàíå ïðî−
âîëî÷åê ñ äåíüãàìè, àïïàðàò áû
óæå âåðíóëñÿ.

Ñåé÷àñ Ôåäåðàëüíàÿ êîñìè÷å−
ñêàÿ ïðîãðàììà íà 2006–15 ãîäû
ïðîõîäèò ñîãëàñîâàíèå â Ïðàâè−
òåëüñòâå. Ïðîðûâîâ çäåñü, ïîõîæå,
íå áóäåò. Ïðèîðèòåò îòäàåòñÿ òîìó,
÷òî âñåì çíàêîìî: ÌÊÑ è «Êëèï−
ïåð» (àíàëîã «Áóðàíà»). «Êëèï−
ïåð» ñìîæåò ëåòàòü íà ÌÊÑ ëåò ÷å−
ðåç øåñòü−ñåìü, à ñòàíöèè, â ñâîþ

î÷åðåäü, æèòü îñòàëîñü ëåò äåñÿòü.
«Êîñìè÷åñêèé» áþäæåò Ðîññèè â
ýòîì ãîäó ñîñòàâëÿåò 0,53 ìëðä.
äîëëàðîâ, â ÑØÀ — 15,3 ìèëëè−
àðäà; ßïîíèÿ âûäåëÿåò íà ýòè öåëè
â øåñòü ðàç áîëüøå, ÷åì ìû, Êè−
òàé — â ïÿòü. Ìû òðàòèì â òåêó−
ùåì ãîäó ñòîëüêî æå äåíåã íà êîñ−
ìîñ, ñêîëüêî… Èíäèÿ. Õàðàêòåð−
íûé øòðèõ: â 2005 ãîäó ñîéäåò ñ
îðáèòû àïïàðàò «Êîðîíàñ−Ô», è ó
íàñ íå îñòàíåòñÿ íè îäíîãî íàó÷−
íîãî ñïóòíèêà2.

Ðîññèéñêèé êîñìîñ — ýòî â
çíà÷èòåëüíîé ìåðå ïëûâóùèé ïî
èíåðöèè êîðàáëü, ñïóùåííûé íà
âîäó åùå âî âðåìåíà Õðóùåâà è
Áðåæíåâà. Âñå àâòîìàòè÷åñêèå
ìåæïëàíåòíûå ñòàíöèè, «Ñîþçû»,
«Ïðîòîíû» — ðîäîì îòòóäà. Âå÷−
íîãî äâèæåíèÿ ïî èíåðöèè íå áû−
âàåò, äàæå åñëè ðå÷ü èäåò î êîñìî−
ñå. Íûíåøíÿÿ ýêîíîìèÿ ìîæåò íàì
âûéòè áîêîì. Åñëè â áëèæàéøèå
äåñÿòèëåòèÿ ëþäè ñòàíóò ëåòàòü íà
Ëóíó äëÿ ïèêíèêà, òî ìû ðèñêóåì
îñòàòüñÿ íà îáî÷èíå. Íàøà ñêàðåä−
íîñòü óæå ìîæåò ðàññìàòðèâàòüñÿ
êàê ðàñòî÷èòåëüíîñòü.

Îäíàæäû, ïðè îáñóæäåíèè
ïðîåêòà ïîñàäêè èññëåäîâàòåëü−
ñêîãî àïïàðàòà íà Ëóíó âîçíèê
ñïîð î òîì, êàêîâà ëóííàÿ ïîâåðõ−
íîñòü: òâåðäàÿ îíà èëè ìÿãêàÿ? Îá

ýòîì íå çíàë íèêòî íà Çåìëå. Ñïîð
íå óãàñàë íåäåëÿìè, à âåðõè òîðî−
ïèëè ó÷åíûõ, âåäü íà êîíó ñòîÿë
ïðåñòèæ ñòðàíû, è òîãäà, íà îäíîì
èç çàñåäàíèé Ñåðãåé Êîðîëåâ âñòàë
è ðåøèòåëüíî ñêàçàë, ÷òî Ëóíà
òâåðäàÿ. «À êòî çà ýòî ïîðó÷èò−
ñÿ?» — ïîñëûøàëñÿ âîïðîñ.
«ß», — îòâåòèë Êîðîëåâ, íàïèñàë
ýòî íà áóìàãå è ïîäïèñàëñÿ. Ïîõî−
æå, ñåé÷àñ íàñòàëî âðåìÿ òàêèõ æå
êàðäèíàëüíûõ ðåøåíèé.

Александр Бумагин

[dost_sir@mail.ru]
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[КОСМОС]

Из непроверенных источников известно, что первым

человеком на Луне был барон Мюнхгаузен.

Эта точка зрения отчасти примиряет тех, 

кто верит в достоверность американских лунных

экспедиций, и их оппонентов.

Пикник
на обочине

1 Íàïîìíèì, ÷òî äî ñèõ ïîð èññëåäîâàòåëüñêèå àïïà−
ðàòû äîñòàâèëè â çåìíûå ëàáîðàòîðèè îáðàçöû ëèøü ëóí−
íûõ ïîðîä. Âñþ îñòàëüíóþ ñîëíå÷íóþ ñèñòåìó ìû çíàåì
ïî âåñüìà íåñîâåðøåííûì àíàëèçàì àâòîìàòè÷åñêèõ ëà−
áîðàòîðèé íà ìåñòå è ïîïûòêàì ñîïîñòàâëåíèÿ íåêîòîðûõ
ìåòåîðèòîâ ñ îòäåëüíûìè íåáåñíûìè òåëàìè.
2 Ðå÷ü èäåò îá àïïàðàòàõ, èçó÷àþùèõ ÷òî−ëèáî, êðîìå
Çåìëè è åå îêðåñòíîñòåé.

Луна твердая.

С. Королев



Николай Радовский
ATI Technologies, 

PR�представитель в России и СНГ

В нашей индустрии прогнозы на десять лет
вперед по авантюризму и смелости грани�
чат с шарлатанством. Если перспективу на
год или даже на пять лет еще можно обри�
совать, экстраполируя текущие тенденции
и отталкиваясь от технологий, которые в
эти сроки вряд ли станут реальностью, то
за десятилетие рынок может измениться
кардинально. Поэтому я ограничусь про�
гнозом на ближайшую пятилетку.

Рынки игр для консолей и ПК, на мой
взгляд, давно сформировались, и серьез�
ные потрясения в ближайшие годы им не
грозят. ПК и приставки останутся массовы�
ми игровыми платформами по целому ря�
ду причин. Приставки, безусловно, де�
шевле ПК и не требуют апгрейда, однако
уже к середине своей рыночной жизни
они успевают заметно отстать от ПК по ка�
честву и возможностям. К тому же рынок
консольных игр жестко контролируется
производителем платформы, и планка вы�
хода на него для новых девелоперов очень
высока. Создавать игры для персоналок,
напротив, по силам почти любому, так что
именно на них обкатывается большинство
перспективных технологий и пробуют
свои силы новые команды разработчиков.
Не стоит забывать также о серьезных жан�
ровых и даже культурных различиях игр
для ПК и приставок. Словом, глобальные
катастрофы каждому из этих миров пока
не грозят. Вместе с тем быстро набирает
силу новая отрасль электронных развлече�
ний — игры для мобильных платформ.
Этот рынок только формируется, и пока
неясно какие платформы будут на нем до�
минировать, очевидно одно: у мобильных
игр блестящие перспективы.

Александр Мишулин
креативный директор 

компании Nival Interactive

Вообще�то предсказанием будущего за�
нимаются специальные науки — это и аст�
рология, и хиромантия, и гадание на ко�
фейной гуще… Есть и специалисты, полно�
стью посвятившие себя этому делу. Я себя

к ним не отношу, поэтому предсказания�
ми заниматься не люблю, но постараюсь
сделать исключение. Начнем с ближай�
шего будущего: вскоре выходят консоли
нового поколения — Xenon (Xbox 2) и
PlayStation 3. Все надеются, в том числе и
создатели платформ, что их срок жизни
составит как раз десять лет, то есть в 2015�
м будут выходить консоли четвертого по�
коления (они будут еще сильнее, потре�
буют еще больше ресурсов для разработ�
ки и дадут нам доселе невиданные воз�
можности). Интернета станет еще боль�
ше, фактически он будет везде — и HDTV
проникнет в каждый дом. Ноутбуки и КПК
усовершенствуются так, что смогут слу�
жить мобильным ядром домашнего элек�
тронного компьютера, который совместит
в себе и домашний кинотеатр, и пристав�
ку, и десктоп. Это ядро и будет служить
рабочим (неигровым) компьютером.

Игры для PC, скорее всего, будут очень
сильно привязаны к онлайну и будут напо�
минать современные онлайновые роле�
вые игры (только во всех жанрах), а кон�
тент будет доступен по игровой необходи�
мости. Это позволит решить ряд крупных
индустриальных проблем, в частности —
побороть пиратство. Игры для приставок
будут иметь медиа�носитель, но ряд до�
полнительных возможностей и много�
пользовательская игра будет доступна че�
рез Интернет, то есть практически каждый
владелец консоли будет подключен к пор�
талу, наподобие Xbox Live. Отдельного
разговора заслуживают мобильные теле�
фоны. Игры на них прогрессируют беше�
ными темпами, и очень скоро они станут
«всегда on�line», а значит, все написанное
выше будет актуальным и для них (в Япо�
нии, кстати, это уже реальность, а посте�
пенно так будет и во всем мире).

Дмитрий Пучков aka ст. о/у
Goblin

Подозреваю, это будет некое детище
Хbox. PC как игровая платформа тихо
скончался, в играх безраздельно рулят
приставки. Даже до самых хардкорных
игрунов постепенно дошло, что главные в
этом деле — приставки. Да, они техничес�

ки гораздо проще — не надо ничего ин�
сталлировать/настраивать, воткнул — и
понеслось. Да, масса приставочных игр
откровенно тупые. Но этим они среднес�
татистического игруна и берут. Так что,
как ни крути, приставки победили. А то,
что Билл Гейтс всех зарулит и в пристав�
ках, — всего лишь вопрос времени.

{ALT}.ru−ist
детский врач

Надеюсь, игровой мир будет не просто
проекцией 3D�изображения на плос�
кость, а по�настоящему трехмерным хотя
бы визуально. Также питаю большие на�
дежды на дальнейшее развитие техноло�
гий обратной связи. С реализацией био�
логической обратной связи (БОС) игра
перестает быть только развлечением и
приобретает свойства психосоматическо�
го тренажера. Вроде методик самосовер�
шенствования, только проще, приятнее и
с более широким диапазоном примене�
ния. Полагаю, что с учетом таких направ�
лений развития технически игровая плат�
форма заметно изменится. В идеале хоте�
лось бы видеть все устройства ввода и от�
слеживания состояния игрока на нем са�
мом, то есть носимыми. Чтобы управлять
можно было не путем условных команд,
присваиваемых клавишам, а естествен�
ным образом — движениями тела или из�
менением динамически отслеживаемых
параметров (частоты дыхания, пульса и
т. п.). Собственно, последнее и есть БОС.
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В БЛИЖАЙШИХ
НОМЕРАХ

«КОМПЬЮТЕРРЫ»: 
ТЕЛЕФОНЫ

ЗАГОВОРИЛИ

ПРОЕКТ, 
КОТОРЫЙ ПОСТРОИЛ ДЖЕК

НОВЫЙ ПАСПОРТ

ИТ И РЕЛИГИЯ
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Ответы собирал
Дмитрий Коровин
[dkor@computerra.ru]

Какой будет
платформа
для электронных игр через десять лет?
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Дорогая «Компьютерра»!
Один мой друг уже два меся�
ца твердит мне, что в тебе
есть орфографические ошиб�
ки. А я их почему�то не вижу.
Наверное, он читает буковка�
ми, а я словами. Но вот обна�
ружил, что если начинать чи�
тать на уровне текста, то начи�
нают возникать оптические
«ошибки»! Пример: берем но�
мер 585, открываем на 59�й
странице («Вопрос недели») и
читаем 2�й столбец в районе
«хорошо». Если при этом по�
смотреть боковым зрением
налево, то видно, что на стра�
нице в начале 1�го столбца ле�
жит волосок… Все попытки
сдуть/стряхнуть этот волосок
не приводят к успеху. Инте�
ресно, а что будет, если чи�
тать на уровне идей? Навер�
ное, произойдет озарение на
тему устройства мира и чита�
тель достигнет Нирваны…

Тимоти

ОТ РЕДАКЦИИ: Уважаемый, из�

за вашего письма работа «Ком�

пьютерры» была парализована

в течение двух дней. Никто не

ходил на пресс�конференции,

не тестировал железо, не об�

суждал новости — все только и

делали, что искали этот несча�

стный волосок. Так вот нету его

там, нету! И ошибок тоже нет!

Пожалуйста, если вдруг в этом

номере увидите периферий�

ным зрением зеленую сколо�

пендру, танцующую вприсяд�

ку, или, чего доброго, Страши�

лу Мудрого в обнимку с Тотош�

кой, проверьте свои ощущения

на знакомых и только потом

напишите нам. Иначе второй

раз мы таких зрительных на�

грузок не выдержим.

Случай из жизни. В универ�
ситете на паре английского
языка студенты переводят
текст об Интернете, конкрет�
нее обо всяких е�сообще�
ствах. В одном из предложе�
ний встречается всем извест�
ный LiveJournal, дети перево�
дят как «журнал Жизнь». Пре�
подаватель молчит, я сильно
смеюсь и чувствую себя обла�
дателем «редкого» знания. С
прискорбием замечаю, что
кроме меня смеется еще один
человек. В группе десять че�
ловек, включая трех девушек
(им я еще могу простить),
всем Интернет доступен. Это
конкретный пример, а хуже
всего то, что большинство во�
обще ничем не интересуется,
ни музыкой, ни технология�
ми, ни политикой, ни спор�
том. Мир гораздо шире и раз�
нообразнее. Люди, нельзя
быть такими ограниченными.

Спасибо за хороший жур�
нал.

Александр Журавлев,

СибГУТИ

ОТ РЕДАКЦИИ: Александр, а

может, и к лучшему, что моло�

дежь про эту неоэксгибицио�

нистскую заразу ничего не зна�

ет? Право же, ни одного серьез�

ного автора из ЖЖ пока не вы�

шло, а времени на него тратит�

ся столько, что каждый день

должно рождаться по десятку

романов уровня «Войны и ми�

ра». По остальным вопросам не

волнуйтесь — скоро придумают

наверху новый комсомол, и

опять появятся студенческие

агитбригады, значки ГТО и

стройотряды. Только чур потом

не жаловаться!

Хочу выразить благодар�
ность всему редакционному
коллективу за чудесный но�
мер журнала (#12 от 29.03.
2005). Ретро�страницы напи�
саны с замечательным лите�
ратурным вкусом, тонкой
иронией и фантазией. Стиль
оформления страниц тоже
выше всяких похвал. Я полу�
чил огромное удовольствие
от чтения этого номера. По�
здравляю вас с этой творчес�
кой удачей!

Михаил

ОТ РЕДАКЦИИ: По просьбе нас

самих образца девятьсот пято�

го года сообщаем, что ответ на

ваше письмо был опубликован

в «Компьютерре» от 19.04.1905.

Пожалуйста, поднимите архи�

вы и приходите наконец за

призом. Правда, чтобы полу�

чить его, вам придется предъ�

явить действующий паспорт

гражданина Российской Импе�

рии за подписью старшего по�

лицмейстера вашего околотка.

Привет, «КТ»!
Очень хочется подарка!
Всё.

Александр А

ОТ РЕДАКЦИИ: (На мотив из�

вестного шлягера) Zoom�

zoom�zoom�zoom!

Здравствуйте.
Не могли бы вы посвятить
один из своих выпусков одно�
му из двух вопросов (на ваш
выбор). Подскажите, как без�
болезненно уничтожить чело�
вечество или автостопом до�
браться до Альфы Центавра?

отъявленный злодей,

властелин Ничто�Nazg.

ОТ РЕДАКЦИИ: Хотите нахули�

ганить и сбежать? Что�то мел�

ковато для настоящего злодея.

Срочно требуйте у мамы вто�

рую порцию «Растишки» и

ремня по выходным!

Здравствуйте. Хочу всем�
всем�всем рассказать — есть
еще хорошие вузы.Я живу в
Подмосковье, учусь в МГТУ
им. Баумана. У нас учат бес�
платно и хорошо. У нас отлич�
ный коллектив. Ребята идите
учиться к нам!!! Тяжело будет,
но не пожалеете. Жаль, дру�
гих таких же хороших вузов не
знаю. Разве только МФТИ...

Диман Егоров

ОТ РЕДАКЦИИ: Дима, мы пре�

красно понимаем, что хвосты —

это ужасно, но вряд ли ваша

тонкая лесть размягчит гранит�

ные сердца профессоров.

Придется, наверное, все же

учить термех и детали машин...

Кстати, а из МФТИ вы сами уш�

ли или жесткосердные учителя

помогли?

[60]

Запоздалое весеннее
обострениеВсе письма на этой странице имеют сертификаты

подлинности в виде стандартного RFC�822

заголовка. Поэтому вопросы по содержанию

просьба предъявлять к авторам и запоздалой весне
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На письма отвечал
Сергей Вильянов

[serge@computerra.ru]
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[ПИСЬМОНОСЕЦ]

Компактную оптическую мышь

получает Александр Журавлев.

За наблюдательность и граждан�

скую позицию. Приз предостав�

лен компанией iru (www.iru.ru)
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